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юхи). Дли всех остальных остров словно обез- ^ 
могли преодолеть защитную оболочку, чтобы 
выяснить, что же все-таки произошло с их собратом.*А ло землям, как 
водится, поползли слухи о сказочных богатствах, уникальных артефак- 
тах и абсолютном знании, которые якобы были обнаружены на изоли- 
рованной территории. На поддержание домыслов работало и то, что ни 
один из ушедших на остров смельчаков так никогда и не вернулся. Ис- 

а^д-млр!™ іі мчяі НИИ 



I 



\ 



НіѵаІ: Нет, "земля" со строчной буквы, в смысле — территория. Но 
"АНосГ — это действительно древнее понятие. Так называли террито- 
рию, абсолютно, целиком и полностью, на веки вечные принадлежа- 
щую лорду. Что может О^іть ^учше? Но, как обычно, не обходилось и 
без нюансов: эта земля принайіежала упомянутому хозяину лишь до 
тех пор, пока он оставался^ ее пределах. Пересекая ее границу, лорд 
терял землю навсегда. 
.ЕХЕ: Есть контакт! Резко вижу логическую связь "название-сюжет"! 
И: Вы чрезвычайно наблюдательны. Хотя полное название игры та- 
ково — Дііоіік: Зеаіей Муя(егу Как, линкуется? 

.ЕХЕ: Не вопрос. Так что есть АІІойк? К какому жанру относят свое 
цетище сами авторы? Надеюсь, не к мотологическому? Боже упаси ... 

И: Эю, пожалуй, самый каверзный вопрос. Цело в том. что игра 
АІІооз, какой мы ее видим, представляет собой некий симбиоз сразу 
нескольких жанров: ПРО, стратегии и, быть может, чего-то еще. Попро- 
буем провести аналогию' Представьте битву в стиле ѴѴагСгаІІ, чьи пер- 
сонажи тренируются и перевооружаются как в ОіаЫо Ну а воюете выл 
необъятном фэнтези-мире. напоминающем Тгіе ЕІоег ЗсгоІІв Оаддегіаіі 
Правда, задания больше смахивают на то. что Оыло в ѴѴагпапшіег: 
5Ыо« оі Ше НогпеІ Ваі. 

.ЕХЕ: Любопытно! Ведь вы только что перечислили все самые сто- 
ящие игры последних пет! Эти названия прозвучали не случайно, 
■■ '■*- „ * * не так ли' 

X ѵ N Скажем так долгие часы (месяцы, го 
.^,' ды), проведенные за этими шедеврами, 
^К^ 1 г ч * я едохновипи нас на создание собственной 
.. .* ' игры. Оказалось, что несовместимые - но 
ІИЬ. Ж' Ж. лишь на первый взгляд! — жанры прекрас- 
[ ШІ но спиваются в один чудесный, совершен- 
у « '/ но новый Наш жанр. 



(мерная поверхность? Дополнительная 
ь энное количество процессорного вре- 



катели приключений исчезали бесследно. НаввеГда. Совсем. 

Любая тайна, а мистический остров — ее зримое и осязаемое воп- 
лощение, повод для приключения. Ну а если за деле берутся сильные 
мира сего, испокон веку враждующие империи, приключение обещает 
быть еще и опасным. 

Все так. Снаряженный одной из империй, игрок покидает этот мир, 
чтобы, перешагнув таинственный защитный барьер, оказаться в Неиз- 
вестности и попробовать принести пользу своим пгікровиіелям и род- 
ному острову. К счастью, новых смельчаков, не считан вас, трое. На 
миру ведь и смерть красна, не так ли?.. 



.ЕХЕ под чутким руководством НіѵаГа ликвидиру- 
ет безграмотность, после чего констатирует, что 
АІІ008 — это вполне по-русски 

"Все шансы"? — изрек корресоондент не очень-то решительно, наде- 
ясь, что название игрушки соответствует английскому словосочетанию 
"АІІОооУ,— Ачю, любопытное название!" МѵаГовцы дружно ухмыль- 
нулись. Еще один попался! Любнт поумничать эти журналисты. Терпе- 
ливо, как малому ребенку, мне объяснили, что название игры пишется 
слитно и с одной "(Г Теперь-то и твердо знаю. АІІой — это земля. 



Саше. ЕХЕ "Земля" с прописной буквы? Так называли нашу планету 
древние майя? г 
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Андрея "КгапК" Кузьмина 

данные под присягою мая 3 числа, в 1997 год от Рождества Христова и в пятый гол правления наіші 
Бориса Николаевича Ельцина, милостью Блжией Президента Российской Федерации (России). 



(кстати, іс 



іам" вы уделяете особое внимани 
ария?). Вам не кажется, чю такой 
та (имеется в виду количество новых понятий и на: 
читателя)? Л. к примеру, разобрался во веек име 

ю крепкие сюжеты). Но случилось 



будет сл 
сваливающихся н;і голову 

(я, впрочем, 
следующий лень. 



В: Как вы сами определяете жанр своего проекта? Я. конечно, догадываюсь, что "Вангеры" 
— это коктейль, смесь. Но смесь каких жанров и в каких пропорциях? 14 существуют ли 
игры (примеры, паже если они не точны, всегда понятны читателю), которые подтолкнули 
вас на создание подобною винегрета? Я не говорю: о предтечах, но — подтолкнули. 
О: Рассуждать о жанрах можно очень долго. Вообще-то классификация игр, как нам 
кажется, это задача критиков. Мы. разработчики, строим Храм, вы, журналисты- 
аналитики, являетесь а нем жрецами, а геймеры — более иди менее одержимыми 
паломниками. Аналогия избитая, но отчасти верная Утилитарный смысл присвоения итре 
жанрового ярлыка заключается в том, как ее будет определять игрок: стоит яи ему 
связываться с данным продуктом, опираясь на конкретные пристрастия? И в этом смысле 
можно провести очень обширное и грубое деление, в частности геаІ-ІІтв и іи-т-ЬавесГ. 
Здесь мы говорим сразу и твердо: у нас самое что ни на есть реальное время. Реальное 
до мозга костей, так сказать. Это наша философия. К-0 і_ае изначально воспитывалась в 
геаі-ііте-кульгуре — как технологически, так и идейно. 
Далее можно разбить игры на сюжетные, с предысторией и более-менее развитой 
ій, и игры без всякой легенды, наделенные обычно мощным 
нет четких пристрастий в этой сфере, хотя мы со всей 
очевидностью ценим захватывающие тексты и считаем, что развитая сюжетная линив 
(желательно интерактивная) не мешает играм, а только улучшает их, создавая дополни- 
тельные условия для обеспечения главной цели практически любой игры — "погруже- 
ния" (ітілетііоп) в игровое пространство. Хотя вряд ли мы когда-нибудь возьмемся за 
создание классического квеста: иллюстрировать даже самый оригинальный сюжет не 
интересно. 

Если же все-таки прокомментировать тезис "Вангеры" — это коктейль", имея в виду 
ценителей игровых "винегретов", то наша игра — это: 

асііоп с "вином сверху', с очень сильным аркадным элементом а-ля "боевые гонки" на 
нижнем игровом уровне, с достаточно развитым оригинальным фантастическим _ 
сюжеюм. обеспечивающим нетривиальную экономическую модель и диалоги с 
персонажами: игра включает в себя весьма мощный механизм игры-симуляща е 
Ѵохе!'ном пространны с поцробной физической «мелью и возможностью обширного 
"эксплоринга" (очень емкий и точный англоязычный термин) территорий. 
Внешне же многие путают "Вангеров" со стратегией (если, правда, при этом не обращать 
внимание на свободное и плавное движение камеры, 
отсутствующее в играх данного жанра). Впрочем, в 
последнее время появляется столько игр, созданных, 
похоже, только ради скрещивания популярных жанров 
часто являющих миру мертворожденных монстров. — 
что мы не очень-то хотели бы относить "Вангеров" к 
некоей смеси, это. как нам кажется, вполне оригинапь- 





любимого Фрэнка Херберта с его "Дюной". Однако для рядового игрока... не перебор ли? 
С Хербергом вы нам явно льстите. Впрочем, не скрою, мы действительно стремимся, чтобы 
наша литературная часть была на приемлемом уровне, а не являлась простой "отмазкой". Это 
принцип: если мы что-то не можем делать качественно исходя из собственны" эталонов, то 
мы этого стараемся вообще не делать. Что же касается вашего вопооса - а зачем 
ориентироваться на этого гипотетического "рядового игрока"? Ведь игра не обыденный 
предмет, а геймеры - вовсе не серые обыватели, раз они котят новых ощущений и творческой 
продукции. К тому же, новые понятия и названия сваливаются именно на читатели, а не на 
игрока. Мы не собираемся заставлять новичка долго штудировать документацию: на 
самом деде можно легко пропустить первый диалог и оказаться со своим мехосом на 
поверхности — "сел и поехал", ничего архисложного. Но хорошея игра должна иметь 
тыл. подводную часть айсберга. Даже если игрок никогда да конца не поймет мі 
работы данной игровой вселенной, что впоі 



о перед ні 



1. Это кі 



щийся поток событий и вписан 
Пучший прототип для такого пі 
физическая реальность. Вам ні 



сторию. Если 
іт с я твердая 
и прирожден 




с банчами, то у вас 
этом подзаработать. Если 
можно пораэбойничать на 
і призвана обеспечить 
гнение — почему здесь все так. а не иначе. Сюжет в 

поддержание в игроке интереса (у нас нет миссий, после 
;редной кусочек истории), сколько на организацию мира, в 
зовать знания законов для достижения своих целей, 
без глобального сюжета с ключевыми событиями — ведь 
бы формально стремиться, 
Автор сценария "Вангеров" — ваш покорный слуга, которому помогали талантливые 

сюжету основательно приложился Михаил "СпЗпагк" Пискунов, кроме 
прошел контроль на целостность у Юлии "Епарка" Шапошниковой... 
другой стороны. Вы говорили о мощном аркадном элементе "Ванге- 



за о умываете я 



Но нужна ли аркаде столь серьезная 



между банчами, когда 



(ния? Игрок ведь н< 



Дейстнительно. периодически 
игру, чтобы более точно опис 



плане аркады мы с 
тень БІаг Сопігоі II. 
бахвальство. Пусть і 



багаж увиденных и переигранных 
какие-то крнкретные образцы. В 
Місго Маспіпеі, с другой же стороны вспоминается 
повторимся, мы оригинальны. Не сочтите ато за 



ожидании Игры 



із непрерывнрй стрельбы — 



зг разобраться во 
о, у туповатого громилы 

продержаться, убиван всех вокруг Но наступит 

выдаяинвсн реакция, не спасет его от более совершенного оружия, не паст ему ключ к 
другому миру, не позволит купить мощный мехос и т.д. У нас не классическая аркада — 
проехать N кругов наперегонки или добежать по конца уровня и не умереть Побеждает 
тот, кто находит золотую середину между 
пространства. Мир Потерянной Цепи 
схемы поведения. А местный фольклор 
шарм. 

В: Так, с эгіім. похоже, разобрались. Перейдем 

какие-либо новомодные штучки вроде ММХ 

"частнособственнический": я не нарадуюсь 
0: Мы работаем в этом направлении — і 

частности, экспериментируем с ММХ- 

технологией Но здесь есть свои 

трудности: практически 

навороты рассчитаны Ні 

графику, которая, ло правде говора. 

уме начала приедаться. Мы создали 

собственную ноу-хау-технологию 

мелкодетального рендеринга огромных 

игровых пространств, использующую 

не совсем обычные подходы в 

графической визуализации. Ее наэваниі 

— А-В-Т ВІІВМА.Р. 
В: Кстати, о графической 

Насколько свободен ип 

по поверхности в поисках приключений? Спрашиваю потому, что в большинстве 
бэкграунд скролигсв в фиксированном направлении, оставляя игроку лишь стрельбу. 
0; Игрок абсолютно свободен и может ехать в любом направлении, куда ему заблагорассу- 
дится. Но организация миров такова, что здесь трудно потеряться Именно эксплоринг 
огромных территорий (особенно на начальной стадии игры) является частью даілеріау. 
Игрок солжен осмотреться и составить у себя в голове собственную схему 

эффективнее выполнять в дальней- 

і на протяжении игры будут 
далек 

ами термине "бэкграунд". Он к нам не подкодит. В "Вангерах' 
і красивой картинки — здесь все функционально, даже 
і ней подпрыгнуть, можете превратить в яму или оставить на ней слег, 
авно парит над игроком, отражая его повеление: при резком 
. она может приближаться, удаляться и даже наклоняться. Это не 

ножете проехать под мостом и вас можно будет 
ущелью, вы можете увидеть, как прямо перед 
е лрврендеренный спрайт, а самое настоящее 
к теней в реальном времени. Вы можете упасть 



пространства - 



от колес. Камера п 
повороте ее заноси 
просто РаскдгоипЛ 




потому, что в 
івозь решетку: продвигаясь 
іН выросла гора. Причем эт 
поверхности с пересчетом і 



В: Нужно пи заботиться о как 
0: Да. ресурсы будут. Хотя вь 
специальные аккумулятор» 
плавания. Одним словом, 
"экстдаресурсы". без когоі 
же относится и к боеприп; 
игрока Плюшкина. 



ресурса* поплиео и т.п.)? 
іа сможете передвигаться на 
полетов и для подводного 
нужно будет 
кое-как обойтись. Это 
і будем делать из 



па большинство 

предметов хранится в разных местах и иі нужно добыть. Вас никто не станет упрашивать 
это сделать — найдутся и другие горячие головы. Постепенно предметы расползаются ло 
мирам, и не успевший адаптироваться к новым условиям игрок погибает. Есть и другие 
'рока — именно вовлечь, а не заставить. Конечно, вы можете 
и сидеть там годами — но интересно ли это? 
3: Традиционная банальность: сколько типов вооружения, мехосов и прочих примочек? 
Здесь же: каковы основные характеристики мехосов? Я очень люблю МесШаг, поэтому и 
интересуюсь... Существует ли возможность замены их деталей? 
У. Сейчас мы рассчитываем на четыре типа вооружений прямого поражения — наследие 
софти. каждый тип по-своему визуализируется и 
(легкий, тяжелый); далее идет класс криспоидного оружия — 

іствующие подземный, наземные и летающие терминаторы и 
го артефактов, некоторые из которых мі 



ть напарника и устроить 
вроде "стенка на стенку"? Мы это любим! 
): Пока мы рассчитываем на управпение только одним 
мехосом. Но если успеем, то попробуем сделать групповое 
поведение. Впрочем, это не стратегия, и увлекаться 
ів мы не будем 
< графических разрешениях? Но сих 

иные авторы в большинстве 
случаев ограничиваются скромным 320x200. Какую машину 
вы рекомендуете для того, чтобы получать от игры удовольствие? Минимапьные 
требования — это одно, а рекомендуемые — совсем другое' 
1: Сейчас мы ориентируемся на базовое разрешение 900x600 (игра 
Міпооиі ИТ/95 и использует ОігесіХ} с игровым интерфейсом (информадирнная 
іпѵепіогу). Вероятно, сделаем графику и для 1024x768. Разрешение 6-10x480, скорее 
всего, будет использоваться для ІцП-всгееп-рвжимз 

Конечно, размер активной экранной зоны можно будет менять. Ни о каком 320x200 
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не нсэел:'. -:',пав друой А во; различные камоим 1 ірибпрь 
лающие леяспнл-е' ьные функьіѵ имеет з:;омое место 
6 Забегах" не Суде- эч;^-;? усып^-кьи разными ѵд-ень-^ѵ/ кнопочками л оьчажш 
:мь;л которл н-ь ц- осгаеісч непонятным до ■ ■ :.т игры Мы еидиѵ ,;тройство ■■ 
исключи те лыз х/ькциокэльным Злна<э ненужные гредмегь-. чс-торые ч;»но гродаі 
аго пожалуисп 

Б Каким союзом -.ь изменяем спояиоса игрь ' Бп іервых. есть л* выбор >;;аня ;лс* 
5 начале'' Н; нторы* «к ѳы коѵпенсирувтв постепенно* аарпшняе" «.'рок' Станов 
;:п оа е лзпаяаоцл или они пунше ссншены? на <ге реагирует к; 
,-е*ч№-ипеі слсжнссіі — нэ «спичегвс денег ил 

О" Уровней спожносги. вероятно, не будет — как в жизни. Игрок имеет внутренний рейтинг, 
рассчитываемый на основе всея его действий. Вообще, этот вопрос относится уже к 
щ тонкой настройке игры — она еще вперЕди. В любом случае игру га 



В общем, ее II и убили и нет точки записи, то насмерть! 
В: Ситуация- игрок пытается отнять украденный артефакт. Возможен 

бесконечно гоняться зз вещицей, бодро переходящей от одного с- 
0: В принципе, конечно, возможен — никто не приедет и не скажет: 

Вася, так долго и мучительно желаемые тобой "кузовки" 

условии активности игрока крайне, мала. В конце концов 



все знайкам -эли подам и узнать ті 
Ѳ: Как вы знакомите игрока с правилами повеления? Ка 

карается персональным убийцей? 
0: Поначалу л рае и па поведения строятся на обычном иі 




нь понравился, 
игроку с кланами? Лучше быть добрым и хорошим и 
разругаться ср всеми? Есть ли возможность не найти что-пибо важное вин главного квеста 

-1 1 - - : 

на их войну? 

0: К каждому биосу |е смысле клану, но это і данном случае неверный термин) нужно найти 
подход — где подлизываться, а где хамить. Конечно, мы постараемся избежать тупиковых 
ситуаций: еспи игрок уж совсем попал в немилость, то нужный предмет он сможет 
подучить другим, более извращенным путем. Например, придется ждать его выноса из 
ненавистного банча другим ван герои. 

1: Насколько "разумны" компьютерные соперники в бою? Есть ли какие-нибудь отличия в 
стиле ведения боя у разных вангеров? Могут пи они действовать сообща, целыми 
группами? Отличается пи поведение одиночного с-вангера от "группового"? 




0: Работа над АІ компьютерных еангеров сейчас активно ведется, и мы постараемся сделать 
все возможное. Скажем только, что в игре используется концепция сквозного времени, 
иначе говоря, в каждый момент времени мы просчитываем поведение всех объектов е 
игровой вселенной. Поэтому еспи начать следить за кем-пибо, то можно обнаружить, что 
его действия подчиняются определенной логике, здесь не будет появляющихся откуда ни 
возьмись врагов, и они не будут лривяэаны к одному месту. 

В: Воюют пи компьютерные игроки друг с другом? 

0: Іл ргодтезз. Кажлый вангер имеет свой стиль поведения, зависящий от его биоса. И никто 

не застрахован от внезапных вспышек гнева у бибуратов. даже их собратья. 
В: Сколько жизней у игрока? В обычной аркаде их 3-5. 

0: У нас не аркада, жизнь одна, и прожить ее нужно так. чтобы не было мучитепьно больно... 



I общайтесь с персонажами — 
они все знают. Постепенно, 
освоив один игровой пласт. 
{ игрок ЭЭіСчеі "эдыгего и 
ЬсОМЦ із*іл?т к сове'нику и 

I поспрашивает <то такие 
I рагіСо чк :піэрабп'а:ь 

I если он соверши' крупную 
I іч.и6*у и осчсоОт Йаіч - : ему 
I грисеіся попотеть убгап с: 
I нкв ьк вахтеров уб'й.1 На 
' :і_нб*аі у-эгси 
курс игрока < благополучие' И иожно ли «кончить 
и"ру. не стае оче-ь бога-ым и ысѵчим'' Можлс ли лресто проходить н-ру как кеесг 
[разговаривать с людьми и т.п.}, практически избегал боеа? 

0: Это как повернется. Если быть совсем пацифистом — то нужно передвигаться "огородэ- 

умудряясь купить зз свои гроши 
нужные ключевые артефакты. Впрочем, и это не поможет, вас вычислят. В игре будет много 
элементов погони и охоты. Кстати, людей у час давно не осталась, впрочем, нет и роботов- 
киборгов. Вы на пороге новой расы существ... А оптимальный курс пусть выберут сами 
игроки — на то она и игра. 
В: Ваий карты миров наперед заданы или вы. начиная игру заново, каждый раз "генерите" их 
случайно? 

0: Ну что вы, каждый мир долго создается дизайнерами и представляет у нас особую 
Здесь вы не найдете двух похожих уголков, графика уникальна. Играть в 
случайно сгенерированной обстановке скучно. Мы как-нибудь позже расскажем про 
миров с 

время вы рассчитываете удержать игроков за вашей игрой? Насколько интересно 
льку раз ее переигрывать и почему? 

рудно ртветить на этот вопрос — бета-тестирование только на подходе. Но сыграть 



о. Каждый раз событийный лі 



правил хорошего тона?.. 

.іение к гтаіІІірІауег'у — 
посадить на разные крнцы мира/ 
л игровой вселенной. Мы будем 
е интереснее играть сообща, 
сопровождающие сюжетную 



В: Есть ли в игре тціііріауег-режим. ставший уже о 
0: Пока нет, но планируется, Вообще говоря, у нас 

налицо деградация искусства "игровепания". Проще і 

городэ/зала людей и не заботиться о создании интер 

делать игры, в которые интересно играть в одиночку 
В: Будут пи в игре какие-то видеоролики или мультфилі 

линию? 

0: Не дождетесь! Лучшие игры сами по себе являет:» интерактивными роликами. Ведь 
зачастую вставки призваны скрасить бепность графики в самой игре Игры — самодоста- 
точный еил искусства, не требующий дополнительной бутафории. Приятно, когда игра 
сделана так, что повторить ее обычными средствами 30 -моделирован и я гораздо труднее, 
чем это делает сама игра в ходе своего выполнения. С "Вангерами" дело обстоит именно 
так — графика ласт сто очков вперед любому ролику, который попытается имитировать 
наш дизайн. Анимационные же иллюстрации к сюжету требуют огромных и часто 
неоправданных затрат — лучше мы потратим свои силы на отладку дагперіау. 

В: Как насчет традиционных "биг боссов" в конце уровня (карты, этапа сюжетной линии и так 
далее)? 

0: Вы упорно представляете "Вангеров" как жесткую аркаду — а это не так. У нас нет поняти 
уровней или миссий. Все основные миры равноправны, у них нет начала и конца. Как 
только вы добываете ключ к Коридору между мирами, вы можете перемещаться на 
соответствующий мир И эта придется депать на протяжении игры много раз. Вы 
свободны в своем передвижении. і 

В: Последний, немного, быть может, странный 
вопрос. Насколько интересно вам лично 
играть в собственную игру — после стольких 
месяцев разработки? Обычно, это 

0: Игра еще я активной работе и меняется 
каждый день. "Многим нравится", а 
некоторым снится... 



О 
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Краткое содержание 
■ступительной легенды 



""■•'•"I П.!,!,,,!,,!,,,!».,!,,,!,!! 



: -:ние XX века люди наконец соединили долго развивавшиеся параллельно и 
*г«повавшие между собой прагматичную науку и эзотерические знания Это 
ЯЕ".али некие спиритьі. вошедшие в Контакт с иррациональными силами, существо- 
>і-ле которых так долго отрицалось одними и не подвергалось сомнению у других 
хйй. На этот раз отличие состояло в том. что плодами высокоразвитого состояния 
^/-ичных представителей расы смогли воспользоваться остальные — человечество 
-щучило в свои руки технологии, теоретические основы которых они так и не успели 
"остигнуть, котя и могли успешно их использовать в своей физической реальности. 

Знанием, наиболее сильно повлиявшим на человеческую эволюцию, явилось 
.::ойчивое тунеплирова- 
те пространства, 
"разившее давнюю 
ѵ^чту проникновения в 
/чые миры. Космогони- 
ссш картина мира 
■ ;;зпась ненужной, так 
<э« Коридор открывал 
"уть в жизненные 
■р остра нства, никак не 
ішэнные с представлениями земной науки о метагалактике. Постройка и запуск 
■эждого Коридора требовали огромных энергетических затрат, будучи при этом 
■^прогнозируемы в плане конечной цели путешествия. После активации Коридоры 
были практически автономны, связывая между собой два мира. Человечество 
сезрассудно ринулось открывать и колонизировать новые миры, морально оставаясь 
погруженным в ворох собственных проблем. Тогда как лучшие умы черпали из 
Контакта знания и решения, новые миры бороздили сапоги и гусеницы первопроход- 
цев, далеких от философских дискуссий о проблемах встречи с чуждым разумом. 
Люди самонадеянно приняли тактику безудержной и плохо контролируемой 
экспансии, забыв о всякой осторожности и уповая на уникальность своего разума во 
Вселенной. 



За столетие Колонизации вся земная культура сильно перекосилась под , 
быстро растущей Цепи Миров. Не успев освоить как следует один мир, колонизаторы 
брались за постройку нового Коридора — хотя лишь малая часть открытых миров 
входила затем в Цепь (далеко не везде природа была рада людям], И скоро 
самонадеянность понесла наказание. Разум Криспо был не просто иным, это не 
были маленькие уродливые гуманоиды в летающих тарелках. Коллективный разум 
Семьи не мог постигнуть разрозненное общество индивидуумов с личным сознани- 
ем, каковыми были люди. Отлаженный механизм Семьи больше всего напоминал 
земные инсектоидные сообщества, не завоевавшие там превосходства. Высокоорга- 
ій разум Матери Семьи просто не заметил (да и не ждал) появления 
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нового вида существ, занятый своей основной функцией — контролем за террито- 
рией, давно поделенной между другими семьями. 

В свою очередь, солдаты первого исследовательского отряда, вышедшего из только что 
открытого Коридора, по привычке проста начали уничтожать полчища очередных тварей, 
каких повидали уже немало. Конфликт имел катастрофические последствия. Пока люди 
поняли свою техническую несостоятельность перед новым противником, тот успел 
проникнуть в Коридор и обнаружить новые неподеленные жизненные пространства. Его 




мало интересовали поначалу люди, которые попросту і 
уничтожались. Разрозненное и неокрепшее колониальное общество успепо 
лишь закупорить основные города, отдав все территории новым хозяевам. 

События развивались стремительно, и Коридор на Земле был 
уничтожен, оставив миллионы софти (так назвали людей потомки из-за 
их пичной беспомощности) один на один с криспоидами. Вскоре биология 
криспо преподнесла новый 'подарок" — тела софти как нельзя лучше 
подходили в качестве носителей личинок криспо. Быстро уменьшающееся население 
предприняло последнюю попытку борьбы, подсказанную после очередного злополучного 
Контакта спиритами. Генетическое вмешательство молниеносно откинуло криспо назад, 
эпидемия стала угрожать Матери Семьи, и Коридор в мир криспо был блокирован. Как и 
следовало ожидать, сильное и непроверенное генетическое воздействие сделало 
запертых софти и криспо последним поколением этих рас в Цепи. 

Жестокие мутации оставили в живых странные психобиологические деформации, 
очень редко способные к жизни и воспроизведению. Так возникла Потерянная Цепь. 
Действие игры происходит примерно через тысячу лет после этих событий. Утерявшие 
жизненную энергию мутанты образовали техно феодальное тупиковое общество лости, 
ютящееся в анклавных городах и существующее в основном за счет остатков некогда 
могущественных цивилизаций. Игрок принадлежит к клану вангеров. осушествляюших 
связь между Городами и мирами Цепи, — единственных пассионариев этого мира. 



Конфликт софти и криспо опрокинул генетические структуры обеих рас, обеспечивавших 
хранение и воспроизведение организмов, обладавших устойчивыми источниками 
жизненной энергии. Уже в следующем поколении б ио моле кул арный хаос стер в Цепи 
всех первичных софти и криспо. образовав ужасающий в своем уродстве Суп Существ. 
Большинство из этих существ не имело шансов на выживание, но за многие столетия 
перерождения в многообразии мутантов- лости выделились базовые типы — биосы, 
обладавшие схожим метаболизмом и психобиологическим единством. В общих чертах 
строение тела криспо оказалось функционально более выгодным, а высшая нервная 
система софти не знала себе равных в гибкости мышления. Пости унаследовали эти 
элементы своих предков. 



Действие игры начинается в то время, когда на пяти основных мирах Цепи осталось 
всего три биоса, диверсификационный характер которых восходит корнями к функцио- 
нальной дифференцированное™ Семьи криспо, отряды которой когда-то проникли 
через последний Коридор софти, 



Базовые биосы Потерянной Цепи: 



Е'р;рпсз/Эг:иг.о,іы — виіуэш-с Напочинаоі -игаиг.ких ѵчг-очожек/і усениіг. 
псотигн криспоидь быпи ."^чинками пронжу очной садиеи 4 развитии ззэссых 
»й !клки* — неизвестно ѵуіэнты- 
эды у-ерг-пи спепучміув стали) 
ліия оказавши:» при этой 
-еРКОбнмми із счет ментальных 
:о5нопвй струюв 
кэсогаіУБиСуэзы — визуально 
імкнаот больших рогатых куков. 
цтѵпь.-крлспсиды отчссиписз к 

■ силам Семьи, 
ідавіімм огрсѵной физической 



^і.ЦииСь ■ - -изуа^ю к 
імных греки лоотлнпи чжісиаы 
раззець ?аіельнь.: 'рулгы Семьи а "акж: гэсизэодили ичьек.іии 
яиц криспо в живую биомассу (в мякишей и, позже, в тепа софти); 

Помимо этих биосов в сюжете присутствуют упоминания об ушедших биосах — 
исчезнувших по тем или иным причинам типах мутантов. 



Для объяснения ключевого понятия банчей требуется привести несколько тезисных 
соображений, более подробна отображенных в сюжетной линии игры (раскрывающейся 
в ходе игры и не представпенной во вступительной легенде): 

— Семья криспо, на которую наткнулись первопроходцы- софти. явилась им вскоре 
как высокоорганизованный коллективный разум инсектоидных организмов; однако это 
оказалось не совсем так 
— грубо говоря, 
непосредственным 
носителем разума 
криспо являлся лишь 
один вид существ этого 
мира, бытие которого 
так и не открылось спя 
СОф'и. Семья кэиреги- 

малэподвижчь чл л 



(^ішвами с лоѵэис 
Холмса сигечы запа>эв юдчичяриеи киепьчесть разных видов крис-сидов. 
:о:-эвпяе.иих Семье, эти ■■ерврсбла'-ые -сг.итегл разума имени стою иерархию, во 
іпээе кс:орой стояла Уа - ь Семьи "ей разум не всспэи.чичаі кэкие-:ибо -елавеческие 
кзіегоэии из-за :чсеи і аразл'ической суичсси — Ма'-. чэ имела сеэе'о ссЭгЭнив ѵ 
личности, она интегрировала в себе ментальные примитивы криспоидов; 
— территориальная экспансия криспо имела четкую организацию, основывавшуюся 
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на проникновении в осваиваемые территории вторичных признаков Матери — Кукол, 
обеспечивавших контроль за отрядами крислоидое, перемещаясь при этом глубоко год 
землей; Куклы представляли собой примитивные органические образования -генераторы 
феромонов с замедленным обменом веществ, функционирующие на протяжении целых 
геологических эпох и программируемые непосредственно Матерью Семьи: 

— все существа вселенной живут благодаря жизненной энергии и порождаемыми ею 
целями бытия; для софти это был Разум, заставляющий бесконечно познавать природу 
этого бытия, для криспо движущей силой были врожденные инстинкты поведения 
сдельных видов, сплетенные Матерью в сложный самоорганизующийся биологический 
механизм; Конфликт отнял у представителей Супа Существ эти причины жить; лишь 
-^сколько биосов из множества физически приспособленных к выживанию смогли 
обрести свои, хотя часто и бессмысленные цели; этими целями для биосов стало 
поддержание циклических социумов — банчей; 

— во время Конфликта, спасаясь от беспощадных криспо. последнее поколение 
:;фти успело создать подземные анклавы — Города, в которых наілли пристанище их 
г-отомки — лости; хотя мозг лости и был унаследован от софти, их подсознание все- 
тэіи впитало множество побочных и часто странных психических особенностей 
постотипов-криспоидов. выражавшихся в совершенно неожиданных желаниях мутантов, 
шенно эти атавистические и утерявшие свою целесообразность инстинкты и позволили 
іутдествовать биосам в виде городских общин — банчей, бесконечно выполняющих 
весовые культовые циклы — смысл жизни этого общества; банчи выжили исключи- 

" "=ю благодаря жесткому следованию столетиями складывавшихся законов Сохране- 
яп, цикл каждого банча состоит из нескольких стадий, каждая из которых тесно связана 
: :днай из физиологических функций биосов, катализатором выполнения которой 
ищется запах конкретной Куклы; сложная и оглаженная система управления Семьей 
-г^э сеть разбросанных по мирам Кукол дошла до современности в виде и 




'-..ѵовой системы поклонения полукриспоидных организмов, обремененных человече- 
>им сознанием, запахами скрытых и неуловимых Кукол, медленно ползущих по мирам 
Цепи и давно утерявших связь с Матерью Семьи. 



Роль вангеров в банчах 



Зангеры (за одного из которых и от его лица ведется вся игра) обеспечивают всю 
коммуникацию между банчами, извлекая из этого прибыль. Самый мощный источник 
дохода при этом заключается в доставке пахнущего грунта с миров, на которых обитает 
Кукла, необходимая для текущей (или одной из — но дешевле) фазы культового цикла, в 
соответствующий банч. Помимо этого существует более сложная задача — перенос 
Куклы в поклоняющийся ей банч, дающий вангвру значительный шаг к победе. Основные 
особенности процесса переноса грунта от Кукол в банчи вангерами следующие: 

— каждый банч стремится к сокращению как длительности каждой фазы своего 
цикла, так и общего числа стадий; на момент начала игры каждьій банч имеет устояв- 
шийся порядок фаз своего цикла, требующих притока пахучего грунта; 



— Куклы представляют собой ойьекты, невидимые для игрока и мигрирующие с 
небольшой скоростью по мирам (каждая Кукла — в пределах одного мира) по 
непредсказуемым траекториям; каждая Кукла распространяет аокруг себя специфичный 
достаточно быстро разрушающийся в Естественных условиях запах, которым пропитыва- 
ется грунт вокруг нее; банч платит вангерам за привезенный с других миров грунт в 
соответствии с концентрацией необходимого для цикла/конкретной гфазы запаха: таким 
образом, еангеру сначала требуется выяснить у советника того городского банча. на 
котором он хочет заработать, структуру их цикла, текущую стадию и миры, в которых 
живут соответствующие Куклы, а затем нужно доставить оттуда контейнер с грунтом; 
попав в мир, грунт которого интересует вангера, он (вангврі, вообще говоря, может 
наполнить свой контейнер в любом месте, однако при этом концентрация соответствую- 
щего запаха (а значит, и цена) будет достаточно случайной (обычно совсем низкой); для 
того чтобы узнать примерное местоположение Куклы и взять ценный грунт вблизи нее. 
вангер должен либо попытаться выяснить ( купит ь/выменять/еыспросить/еіс) эту 
информацию у советника местного банча, либо воспользоваться специальным 
прибором, позволяющим услышать присутствие Куклы; 

— более сложной задачей для вангера является поимка самой Куклы и передача ее в 
соответствующий банч; этот акт позволяет избавиться банчу от зависимости одной из 
своих фаз от внешних условий; вангер. привезший Куклу, получает возможность 
потребовать от банча выполнения своего желания, как правило связанного с передачей 
ему ключевого артефакта; впрочем, доставка Куклы представляет довольно сложную 
проблему из-за того, что различные банчи (и особенно различные биосы) очень 
ревностно относятся друг к другу и всячески препятствуют уходу Куклы из своего мира, 
нанимая вангер о в-убийц, а на других мирах вангеры-соперники активно пытаются отнять 
Куклу — один из самых ценных предметов Цепи; поимка самой Куклы тоже нетривиаль- 
на — требуется добыть специальный лрибор-маяк, подманивающий Куклу; 

— кроме извлечения прибыли из торговли пахнущим грунтом ("нюхай"), вангеры 
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В ожидании Игры 



могут служить челноками между Городами и их сэтеллитными Местами, покупая и 
продавая важные дли этого банча жизненные компоненты. 



Схема организации игрового 
пространства 



Игрок-вангер находится в виртуальном пространстве, включающем в себя пять миров (в 
пюйой момент времени существования на поверхности вангер имеет точные координатьі 
своего местоположения), пять Городов (Города представляют собой топологические 
пузыри — небольшие изолированные поверхности со зданиями, среди которых вангер 
может перемещаться в безопасности, так как на зону Города не распространяются 
внешние жестокие законы вангеров) и внутренности домов (постройки Городов и Места), 
предоставляющие игроку интерфейсные возможности совершить покупки/продажи или 
поговорить с советниками. 

Игрок непрерывно существует в игровом времени во всех точках игрового простран- 
ства, двигаясь в общем событийном потоке и выполняя промежуточные задачи, которые 
он сам себе выставляет исходя из имеющейся у него сюжетной информации или 
соображений. В этом смысле игра предлагает играющему несколько поведенческих 
слоев различного характера, баланс между которыми выбирается уже самостоятельно. 
Во-первых, это чистый іѵаг-асііоп типа "убей всех", требующий только базовых аркадных 
навыков. Во-вторых, это совершенствование/настройка имеющихся у игрока-вангера 
технических средств (мехос и вооружение). В-третьих, это зарабатывание денег, 
связанное с пониманием экономической модели Цепи и вычленением оттуда 
заданий, выполнение которых приносит средства для дальнейшего совершенствования. 
В-четвертых, это 
исследование 
(эксплоринг) 
доступных территорий 
и Городов/Мест с 
целью внесения их в 
игровую картину мира 
игрока, от четкости 
представления которой 
в большой степени 
зависит его рейтинг. И 
в-пятых, это 
продвижение по 

сюжетной линии, формализованной в виде набора ключевых событий, место и время 
которых зависит от условий конкретной игры и поведения игрока. Успешные действия в 
последних четырех слоях напрямую зависят от диалогов с советниками, так как без их 
помощи игрок практически не в состоянии справиться со своими стратегическими 
задачами. 

Игровое окружение на поверхности миров включает помимо статических рельефов с 
нанесенными на них дорожными сетями и ЗО-сбьектов (Проходы, Коридоры. Места, 
Мосты) динамические объекты, к которым относятся: 

— сами вангеры как основные действующие лица игры, передвигающиеся на так 
называемых мехосах; 

— активированные криспоидные виды оружия — терминаторы и ловушки; 

— банды "наездников", представляющие собой кочующие в пределах одного мира 
группы мутантов- изгоев, выпавших из культовых никлое и ведущих непонятно на чем 
основанный образ жизни, изредка доставляющий вангерам неприятности; наездники 
передвигаются на примитивных мехо со подобных устройствах (иногда также доступных в 
Торговых Помах) и обычно оснащенных слабым встроенным в конструкцию огнестрель- 



ным оружием, представляющим серьезную опасность только при массовом нападении н; 
малоподвижный мехос; наездники могут переносить предметы; 

— динамические ландшафтные области, например: геологические лифты, ямы- 
ловушки, двигающиеся барьеры, перевертыши (резко меняющие высоту холмы). 



Первичная схема построения 



Игра разбивается на три этапа, причем в основном это чисто условное разделение, 
вытекающее из здравого смысла. Первый этап связан со знакомством игрока-вангера с 
Цепью, включающее осмысление общей топологической структуры Цепи, проведение 
диалогов- знакомств со всеми советниками и составление приблизительной схемы 
миров. На этом этапе основной задачей игрока является сбор всех Ключей, позволяющих 
пользоваться всеми Коридорами. На этом же этапе игрек в диалогах знакомится с 
экономической моделью миров и учится зарабатывать первые деньги. Здесь же вступает 
в силу желание игрока испопьэовать лучшие мехосы и мощнейшее оружие, требующее 
расходов. Параллельно с этими процессами игрок-вангер учится основам управления 
мехосами и пробует воевать с другими вангерами. 

После составления более-менее полной картины мира (являющегося во многом 
необходимым этапом даже для опытных игроков, так как в пределах одного мира игрок 
не получит всех необходимых ему свойств) наступает второй этап, строящийся в 





основном на зарабатывании денег на операциях с "нюхой" и обретении покровительства 
по крайней мере трех банчей. механизм которого базируется на добывании Кукол. Этот 
этап требует уже опредепенного мастерства и хорошего понимания структуры Кепи. На 
протяжении этого этапа игрок постепенно получает знания относительно ингферналов 
(ключевым здесь является получение Іл(егпоіе-артефакта), 

Коротко, суть сюжета заключается в том, что возникновение Потерянной Цепи было 
не случайной катастрофой, а запланированным собьлием. Софти-спириты получипи 
контакт с некими высшими существами — инферналами. Их истинные цели скрыты от 
лости. но общий смысл сводится к тому, что смешение софти и криспо в ужасающий Суп 
Существ имело цепью попучение нового типа организмов — наемников инферналов для 
их непонятных игр. И такие существа действительно возникли в Цепи — это и есть 
жестокие вангеры, властелины дорог. Цепь представляет собой огромный фильтр судеб 
мутантов, пропускающий в армию инферналов лишь самых живучих вангеров. 

Игрок узнает о своем искусственно форсированном происхождении, погубившем 
мипяионы предшественников- прототипов, и здесь возникает основная цепь игры — 
отомстить инферналам, Единственный доступный способ ее достичь — попасть на 
родину софти. Земпю. Дпя этого требуется Ключ к Гпухому Коридору!.. 
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Игра длиною в 10 лет 



Наши продукты у наших дистрибьюторов: 

"1С" - (095) 253-5902, "Азия" - (095) 925-1674, 925-1304, "Комннфо" - (095) 932-6178, 

" - (095) 931-9301, "Лант Про" - (812) 311-8312, "Мультплейт" - (095) 263-1039, 
"Сн-Пи-Эс" - (095) 930-0591, "Софт Клаб" - (095) 232-6952, 238-3889. 



АО "ДОКА" 

103482, г. Москва. Зеленоград, корп. 360 
Е-таіІ: йокаШока.ш 
Телефон: (095) 536-46-52 
Факс: (095) 536-58-87 
Служба технической поддержки 
Телефон: (095) 536-09-64 



В ожидании Игры 



Фольклор банчей (птрырпк) 

Каждый банч в игре обладает собственным фольклором — для циксов это эпическо-поучительный цикл про своего "нзционзпьного героя". Все циксы на нем 
помешаны и в разговорах постоянно проверяют ваши знания о похождениях Маленького Цыка. Еспи же вы кроме всего прочего привезете им неизвестную 
табличку с историей о Маленьком Цыке, то размеры их благодарности не будут иметь границ... 



Про то, как Маленький Цык обуздал свою 
реальность... 

Однажды Маленький Цык созерцал себя в тростниках. 
Он тихо качался на поверхности и старался стать 
водяным пузырьком. При этом он совсем не тонул, он 
даже не промочил свои крылья. Множество маленьких 
цыков уже неслось вниз по течению в тот искрометный 
момент, когда наш Маленький Цык не выдержал и 
моргнул. Ничтожная соринка спасла Маленького Цыка, 
как некогда такой же малозаметный на вид предмет 
стал причиной рождения самого Цыка. Так Маленький 
Цык остался с нами, а не с вполне реальными и 
одержимыми попутным движением водяными 
пузырьками... 

В: Как Маленький Цык обуздал свою реальность? 
0: Маленькому Цыку попал/пришел/возник(а/о/и) в 



^бКОМПЬЮТЕР^^ 

ИГР 

ПО СЕТИ 



Оиаке, Лея ДІегі, ѴвгСгаП, ШаЫо, 
РОД и аце более 20 популярных игр! 



^в^ По- настоящему мыслящий противник, азарт 

настоящей победы, возможность проявить ловкость 
ума и талант стратега. 

^5 Возможность командной игры (против компьютера 
или группы друзей]. 

Колоссальная разрядка и море удовольствия. 
@ Проводятся призовые турниры и 




Стоимость 1 часа игры — 12000 руб. 
Спонсор клуба 



нос.'ухо/.-лэ.Ѵгор 


по/гопсву/Ѵсз- куго 


е< ним/ 


при этом препротивно шевелил бы своими длиннющи- 


соринка/поесс: 


врежение/умиая мыс 


ьтерьшко/ 


ми смешными усами, а потом медленно пополз бы на 


«озявка/гопо; л 


зч умер/моргнуп/еы 


«оркал;в/ 


ближайшую гору, Он бы все полз и полз, тупо двигая 


пот-яг и утих/за 


опел/празреп/о-рекс 


пт пищи/ 


своими громоздкими ногами, и не замечал бы всех тех 


суеѵо эакзлчап 






красот, что расстилались вокруг его крупного и 
ненужного тела. И вот он наконец заполз бы на 


Про то, как Маленький Цык ужалил Большого 


ближайшую гору и, даже не оглянувшись на прекрас- 


Бу и ему за это ничего не было... 




ный открывшийся с высоты вид, а лишь шумно засопев 



Однажды Маленький Цык встретил на своем нелегком 
и поучительном пути Большого Бу. известного своей 
суровостью. Большой Бу совсем не знал Предела и был 
несчастен в своей вседозволенности. Маленький Цык 
подошел к тирану и предложил без тяжелых для себя 
последствий больно того ужалить. Большой Бу 
задумался и в конце концов согласился — ведь он мог 
сделать Все. Так Маленький Цык познал Большого Бу и 
ему за это почти ничего не было, а Большой Бу вскоре 
умер от укуса... 

В: Что Маленький Цык сделал с Большим Бу. за что 

ему ничего не было? 
0: Маленький Цык поговорил/потрогал/убил/усыпил/ 

ух<а л и п/у кус и л/с п р ос и п/оскор б и л/одолел 

Большого Бу. 

Про то, как Маленький Цык обрел небо... 

Как-то раз Маленький Цык летал, как это умеем делать 
только мы. риксы. да еще некоторые из этих негодяев 
раффа. Ведь ни один из жадных Червей и ни один иэ 
надтреснутых Рогачей не может летать, как это делал в 
тот день Маленький Цык, И вдруг порыв ветра бросил 
героя вперед, а затем закрутил его целиком в себя. И 
здесь Маленький Цык оказался один на один с 
необъятным небом, совсем недоступным в подземных 
тесных норах. Небо окружило Маленького Цыка и 
стало его пожирать до тех лор, пока он не упал на 
камни спиной. Так Маленький Цык понял коварный 
смысл неба и поломал себе левый подкрылок... 

В: Как Маленький Цык понял небо? 

0: Маленький Цык сначала увидел/петеп/слышап/ 
нюхал, а затем н юхап/п о люби п/увидел/возне на ви- 
дел/за помни л небо. 

Про то. что сделал бы Маленький Цык. родись 
он толстопузом... 

Однажды Маленький Цьк задумало и том. <ак ему 
гое?эдо в том. что ссдигср он среду свободных 
цичсов а не среди урсдливьх Жукок с колыбели 
страдавши* г г упос-ью и чегсвсэзѵтиэосчю 
Маленький иьк жив', тредстяви- себе, м- .і- сд--»2:і 
попробовал бы яіігкчи иі своего вече-ето зеойвэ и 



от натуги, перекувыркнулся и полетел бы вниз на 
острые камни. И только в последний момент Малень- 
кий Цык вдруг вспомнил, что ведь он не какой-то там 
толстопуз, а летающий цикс, и сразу полетел вверх. А 
ведь родись он Жуком, Маленький Цык всенепременно 
разбился бы насмерть от своей глупости! 

В: Что сделал бы Маленький Цык, родись он толстопу- 

0: Маленький Цык пополз бы в гору/собрал бы свой 
банч/запез бы в хранилище и свалился оттуда 
насмерть/перекусал бы всех до единого/сожрал бы 
там всю нюху. 



_ЕіЕС 



Александр ВЕРШИНИН (.ЕхЕ| 
слава, подпееки, аранжировка 
Андрей "КгапК" КУЗЬМИН (К-0 іаР) 
слова и музыка (в промежутках между компиляциями), идеолог, 
ведущий программер, сиенарист.нуаыксеаятель и большой 
любитель огромны* "ооаольно-таки опасны*" собак-алабаая 

Юлия "ЗЛарка" Шапошникова (К-0 Щ 
особое мнение, расцененное как ошибочное практически по 
всем вопросам, аті-директор, стилист, демиург миров, ПСИХО и 
не менее большая любительница все тех же диких и кусачих 
апабаее 

Дмитрий "НооЫе" РАДИНОВИЧ (К-0 і_аЦ 
отсутствие мнения в силу наличия своего отсутствия в момент 
интервью, координатор-администратор. Ші Епегдігег 

Николай "Стапіит- СТЕПАНКОВ (К-0 Ьао) 

безуспешные попытки опротестовать вышеприведенные тексты, 
технический директор и программер, Іои-ьеѵеІ Сове Мааіет, Ні- 
ТесП іпѵевіідаіог 
Михаил "СпЗпат*" ПИСКУНОВ (К-0 іщ 
общее одобрение. ЗО-артисг, сценарист Ухмыляющийся 
Катафальщик 
Александр "ЗІспег" КОТЛЯР Іаб) 
исправление багов, ведущий программер. 30 СоРе ѴііШ 
Андрей "Кгоп" СУХАНОВ (К-0 ьаЬ) 
исправление багов, ведущий программер, Еѵелі 51геагл Виіійег 
Евгении "Зіееіег" ХУДЕНКО (К-0 Іэб) 
исправление багов, ведущий программер, іпіегіасе Макег 
Евгений -НуЬа- КАМБОЛОВ (К-0 ІЩ 
каменное присутствие. 30-артист. Говорящая Рыба 
Анатолий "КоЮ" КРНЫК {К-0 І_ао) 

программер, Маігіетаіісаі ОгіІІ 

Оскар "ІІоІК" НЕЖЕЛЬСКИЙ (К-0 1.30) 

программер, Сіеаііѵе Регріехісаіог 
Вадим "Водіік" ЛОБАНОВ (К-0 Ш) 
программер, ПеаІ Водив 
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ДстйпѴ/голок МогологаМПросто колонка 



Перерыв 

на вертикальность 



ГОРИЗОНТАЛЬНЫЕ ЛЮДИ... 

мшены ручки громкости. 




Они говорят... они 
говорят: готовь 
котлы, гад-дядя 

Примерно год назад я увидел 
игру, более известную как йШО. 
И сразу приласкал грубым 
словом. На память полагаться 
нельзя, но можно объявить 
годовщину в приказном порядке, 
тем паче, что у нас в стране даже 
время бывает декретным, Итак — 
л годовщина Непримиримой 
Борьбы. И надо же такому 
случиться, чтобы ОИ 
Рогеѵег... См. новости. 

Но и с другой стороны 
баррикад л тоже боюсь 
появляться, После 
интенсивных общений со 
столь приятными вещами, 
как аоа-оп'ы я стал жить 
гравым глазом и поя-аться 
год сгол при гоявлении 
СтарИ» "С званию Уж спишком 
много информации а этом мире о 
такой благой веци. как 'с 'а 
Согѵегюг 3 сбцем. вместо того 
чтсбь плюхнуть полторы полосы 
ноюекй гсд шапкой '"ссгедсвия 
эемге-ря::чия-4". которые стали 
5ы жутким геребзроѵ во всех 
Отношении, * перескажу содержа- 
н« -.е:глж/вии«;р эдос весьма 
'ратко и оЕьявпіс мораторий на 
лолоойности 



Напоминаю: ТоІаІ Сопѵегзіоп 
— это движение по превращению 
Оиаке в нечто, ничем на него не 
похожее. Сия уникальная 
общественно-коммерческая 
инициатива резво ширится в 
глубь, высоту, длину и, конечно, 
ширину, и вообще набирает 



невиданные обороты; участвуют в 
ней как сравнительно известные 
фирмы (ОнапЮш Ахсезз, Нірпоііс 
еіс), так и мелкие группы из 
многочисленных Обществ 
поклонников легкого компьютер- 
ного программирования и 
рисования. Размах их планов 
впечатляет. Возникающие 
гобсчные эффѳкть — отдельный 

и ДОВОЛЬНО ТРЖѲГЫЙ сгучэй 

Поиі/ер Аііеп З'.аке (асс-ог 
разраба'ыеаемь й энтузиэсами 
на основе пер:снажвй серии 
Аі ел) вызвал законные нарекания 
XX С'пГыу Г-Ох. кстооая «ладе:' 
правами на ВСЮ линис Чужих* 
и исчез буквально через лазу 
дней после своего появление на 
свет кгк не было Ьикаксй 
информации о смерти героя (по 
крайней мере легальной). 

Те же 'адвокаты' пришибли в 
заээдыле и серию Ргеааіог тс Не 
исхпсчено. ч'о аналогичная 
судьба ожидает другие, еще бэпее 
неожиданные проекты Из С 
ньінче <ле іасі МеспѴйгтіоі и 
МоПаі <оптраі Гсюаят проекты 
ло мотивам комиксов, любимьх 
народом и'р Пего, на подступах 
оранные идеи с претензиями нз 
я ПГ'овость Самые красивые 
скринио-ы — здесь Первый 
і г>роек' находится в зачаточном 
состоянии (вПООчем. минимапь- 
і ное со'.лассеэние с е.-адепьцами 

авторских гр=в присутствует). 
I второй же бгизок к стадии, на 
| которой на него можно будет 
| бросить "первый взгляд' 
I Поэтом? подробностей не будет 
что дс тре-і>е г с. четевр'ого и 
пятого с шестым... 

Чем живо мировое 
квакерство 

"Интернет" в России за редкими 
исключениями (о которых — 
когда-нибудь, когда их, 
исключения, 
вычеркнут из 
Красной книги) не 
позволяет отрывать 
фраги в мировых 
масштабах. Уж 
больна велики 
задержки и грустны 



проблемы с каналами. А именно 
игра через "Интернет" является 
для темой номер один. Причем 
мир не замыкается на медноло- 
бых обсуждениях вроде: "...и тут г- 
ему так влепил из семерки, что 
полетели клочки по закоулоч- 
кам..." или кланах, Хотя кланы — 
отдельная песня, стоящая, 
пожалуй упоминания 

Оиаке -кланы — иэобре - ение 
с направленное на некую 
систематизацию соревнова- 
ний и опт-жизни е целом 
Группа бойцов пзидумывэет 
себе гээсое назеание. 
рисус эмблему, дизайнит 
сайт и реі истризуется у і э\ 
стэновясь официальньм 
с лиса' ел ем славы 
Соревнования проводятся 
только между кланами. Всплески 
заявлений "всех вас замочим!" 
происходят именно на сайтах 
кланов. Помпа и организован- 
ность битв — тоже кланового 
происхождения. 

Однако в области ІпІегпеІ-игры 
в активность сосредоточена на 
совершенствовании серверов, 
утилитах для работы с этими 
серверами (например, примочки к 
№І$саре, позволяющие смотреть 
статистику игры в реальном 
времени), разработке огромных 
карт. Ближайшая цель такой 
деятельности — мэп ва три с 
лишним десятка игроков. 

Теоретически, "О по сети" в 
России тоже есть. На сервере 
тто.дцаке.зрЬ.пі есть список 
серверов. Но мне, увы, со связью 
не повезло (а вам — тем более). 
От одного из крупнейших 
отечественных 



хупов, причем все как один — с 
таймаутом. А вы говорите: давайте 
любить, Борис Семенович. 

Просто новое 

Молчаливая ій Еоптаге тоже не 
бездельничает, Не так давно был 
опубликован МпОиаке. Это 
небольшая (примерно полутораме- 
габайтный архив) свободно 
распространяемая программка для 
I Ѵ/іпсіокѵб 95 и N1 4, 
I ззмепякшя '.<.-.•- ехе I 
I дгя 005 Ублажает зча 
-режде всегс пельзевате- 1 
гей И гос*5 МТ которым 
С был ранее недоступен 
вообще, а также 
пельзоватегей и гас»з 
85. зезяцих в светлое 
I будущее ОтГвСК НіпО 
гризвач гзчо-ь сместить с 
ММХ и ЭО-ускорителями. 

К 30-уско ригелям обращен и 
6І_диаке, являющийся в отличие от 
№іпО полем для экспериментов 
Карма ка со товарищи над 
епдіпе'ом, Пока — прозрачная 
вода и более сложные модели 
освещения. В принципе последний 
из могикан г-н Кармак постоянно 
твердит, что Вцциаке — основная 
работа І0 сегодня, на нем 
отрабатываются технологии 
Опаке 2, 

Всем, кого интересуют 
подробности, рекомендую 
пообщаться с м™.$1отреб.сот, 
«м.Ыцезпеюв.сот, 
даѵт.ріапеіоіаке.сот и 
«лл.іеіеігаодеб.сот. Там трудятся 
истые патриоты (не чета нам), 
ежедневно сообщающие новости 
нелегкой борьбы... 




ЛсИоп В ожидании Игры 



21 63, 47, 50 и роботы... 




2163 — это год такой. 
Огромные монстры, именуе- 
мые "Детьми Немезиды", 
посетили нашу планету с 
самыми неблаговидными 
намерениями и устроили там 
небольшой массакр, с риском 
уничтожений дорогой челове- 
ческой цивилизации. 
Расхлебывать эту привычную 

- 1 




неприятность предлагают 
пользователям программисты 
из команды Теат 47. Игра 
будет называться СоМап — 
таково кодовое обозначение 
проекта, заготовленного на 
известный вам случай; кроме 
того, нам предложен выбор из 
пяти боевых роботов, отличаю- 
> щихся тягой к прыжкам и, 
разумеется, к стрельбе. По 
утверждениям авторов, в 2163 
году в моде будет фотонное и 
плазменное оружие, хотя не 
обойдется и без ракет, лазеров 
и пулеметов, Вооружившись 



этим хитрым арсеналом, 
предстоит прогуляться по 
таким памятным для нашей 
цивилизации местам, как Нью- 
Йорк, Сан-Франциско, Токио... 
Москвы в списке, похоже, не 
будет. 

Что здесь скажешь? Игра 
обещает быть не хуже любой 
другой аркады подобного 
плана: прыжки по небоскре- 
бам, переход рек вброд, 
океанические водные процеду- 
ры, скоростной спуск по 
заснеженным горным скло- 
нам... Весь этот разгул 
обеспечивается выполнением 
законов, описываемых в 
книжках под названием 
"Физика". И все это — 
непрерывно отстреливая чужих 
(нехороших] парней. Которым 
приписывается интеллект. 

50 ВгарЫсз'ом называется 
фирменный елділе от "47-й 




команды", основанный на не 
так давно с большой симпа- 
тией упоминавшемся нами 
Сгііегіоп 
Кепйегѵѵаге 
АРІ. 50 (а не 
8 и даже не 
110) он в 
силу того, 
что 2+3=5, 
что гаранти- 
рует сложное 
сочетание 20 
и 30- 
наворотов. 
30 обещает 
быть быст- 
рым, поддерживающим все 
возможности ЗОІх Ѵооооо 
(это самодостаточная 



бэчграун, 
сбьечтов 
<сасоіь 




Выход творения н 
конец года. Кстати, чуть 
позже на той же графике 
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характеристика, означающая, 
что авторы спокойно смогут 
смотреть нам в глаза). 20 
предназначен для взрывов- 
выстрелов-эффектов — 



выйдут ЗепТо (сказочная 
битва или, если кому угодно, 
драка) и бгеер СІазгі (сказоч- 
но-фантастическое приклю- 
чение). 



Дюк всегда с тобой! 



Это официальное заявление. 
Следующая часть Оцке Мегл 
30 будет легально использовать 
графический епдіпе Оиаке II от 
іо 1 Зоігѵѵаге (!!!). Эксклюзивное 
право на издание нового 
продукта получила ОТ Іпіегасііѵе 
(причем вплоть до пятой части 
игры при условии, что таковая 
когда-нибудь появится). 

Самым главным вопросом 
фанатов оказался удивленный 



вопль: "Почему не Ргеу?!". На 
что 30 Веаітз ответила вторым 
пресс-релизом, в котором все и 
объяснила. Во-первых, создате- 
ли "Дюка" не хотели сталкивать 
Ргеу и Оике Пикет Рагеѵег 
Во-вторых, Ргеу гораздо более 
требователен к железу, нежели 
Оиаке. Он требует как минимум 
очень быстрого 30-акселератора 
(вроде ЗОІх Ѵоойоо или хоти бы 
Ріепйі(іоп) и не менее мощного 



процессора. Кроме того, выбрав 
Оиаке II, 30 Неаігпз сможет 
подготовить 0№ к выпуску уже 
к середине 1998 года. 

И еще одно: Оиаке был 
великолепен, но не уделял 
такого внимания "меблировке", 
деталям, как Оике Пикет 30. 
Делая нового "Дюка" на 
іо"шном епдіпе', разработчики 
из 30 Веаітз обещают не 
допустить ошибок, совершен- 



ных авторами Оиаке. На 
естественный вопрос о 
требованиях ОМР, авторы лишь 
обещают поддержку всех 
существующих 30-ускорителей, 
а также новую уникальную 
технологию, которая выжмет 
еще больше скорости из Оиаке- 
"движка". Фэны не разочаруют- 
ся, ведь на стороне 30 Веаітз, 
пожалуй, самый известный 
герой виртуальной реальности! 



В ожидании ИгдьААсйоп 



інтесума, і 



ІГПІІШВТНІІ 



Честно говоря, мы уже писали 
□6 этой игре — в конце 
прошлого года, когда она (игра) 
вот-вот была готова выпорхнуть 
из цепких лап разработчиков/ 
издателей и приземлиться на 
магазинных прилавках. Ничуть 
ни бывало! Очередная заминка- 
задержка, игра откладывается, 
зато есть новая информация. 
Надо депитьсн! Народ любит 30 
асііоп. Делимся. 

Есть такая добрейшая 
компания — ІЛоріа Теслпоіо- 
діез. А в середине восьмидеся- 
тых годов (нашего столетия) 
:ыла такая милейшая игра — 
Ѵэпіеіита Неѵепде, автор — 
*екто Нос ^едег. Так вот, жив, 
«ив, курилка! Трудится в этой 
замой Шоріа над МоШешта'з 
Неіигп 

Вы помните: вас будут звать 
Макс Монтесума, а события 



будут вращаться вокруг трона 
Ацтеков, который хотелось бы 
занять. Игра позиционируется 
как приключение, умащенное 
непростыми головоломками, 
загадочными артефактами и 





множеством монстров — как 
местных, так и прибывших с 
других планет. 

Графика, с которой игрушка 
десятилетней давности была 
сверхпопулярна на множестве 
платформ, естествено, выбро- 
шена и забыта . ІІѴІзіоп, 
фирменная графика Шоріа, — 
вот то, что нужно народу. Итак: 
16-битный цвет все 
трехмерное и шесть 
степеней свободы, 
сложные сценарии 
битв и хитрое 
оружие, изворотли- 
вые враги и 
неглупые друзья, 
объемный звук, 
оригинальный 
саундтрек. 



Переведите дыхание... Более 
трех десятков уровней, всего 
примерно 500 помещений, более 
150 сложнейших моделей 
(читаем: монстров и объектов), в 
каждой из которых до 500 
плоскостей! Сложные камеры 
(разнообразие), нестандартные 
поверхности, разумеется, 
подводные уровни, 

Самое страшное: МІР шарріпд 
(качество текстур увеличивается 
при внимательном рассмотре- 
нии), анимированные и 
движущиеся текстуры, сложные 
модели освещения, с подвижны- 
ми источниками света и 
правильными (в том числе и с 
точки зрений цвета) тенями и 
отражениями. Право, мы даже 
напуганы. Добрейшие разработ- 
чики, не отставая от моды, уже 
намекнули на ММХ и ЗОІх. 

Далее. Они не ограничились 
утверждением, что их графика 
заткнет всех за 



"тупых" стрелялок. Они 
напирают на осмысленность 
игры и наполняющих ее 
головоломок и гордятся тем, ч 
игроку придется шевелить 





мозгами. На вопрос о мульти- 
плейере ^едег гордо ответил, 
что "приключения — это для 
одного игрока", и нечего 
йеаігігпаісгГи разводить. 

Паблишером игры, обещае- 
мой в самом скорейшем 
времени (знаем, слышали!), 
станет ТВА. 









Наша хорошая энакомица 
компания Нірпоііс Іпіегасііѵе 
(ведомая, разумеется, 
Ас(іѵігіоп). размявшись на 
Міззіоп Раек #1. наконец-то 
приступила к большому 
самостоятельному проекту. В 
качестве епдіпе'а взят — ну 
конечно! — любимый Оиаке, 
однако на этот раз продукт не 
будет абй-оп'ом. Создатели 



ПОЛК! 




основном об однообразии 
текстур, и усложнить игровой 
мир. По утверждению 
честолюбивых авторов, 5іН, 
именно таково название 
будущей игры, обещает быть 




чем-то большим, чем просто 
ЗО-шутер. 

Сказка посвящена 21 веку, 
анархии, криминальным 
разборкам с участием жутких 
мутантов. Несмотря на то что 
авторы в самом начале пути, 
уже определены и публикатор 
(см. выше), и срок выпуска 
(^•-ЭЛ0 199Вг) <ооме 
собственных размышлений на 
тему 'Как избавиться о- 
стереоѵпсв канра и созвать 
самуо лучшую игру'. НірлэііС 
икересуется мнением простых 
игромансв На №Ь-саи'е 
демочетриоуются скетчи с 



■|у5с<а 



чзбженные 
!нным вопросом 
"Чтобы это значило?' Словом, 
настойчивье фангазеры и 
убежденные патриоты жанра, 
присоединяйтесь, и, возможно, 
в БіМ вольется что-то из ваших 
утопий. 
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Судьба 



т\ шиш 



Летчик-испытатель — профес- 
сия интересная. В І-одійѴаге, 
ія игру Віоіуре. считают, 




что это достойный персонаж для 
новой игры. Итак, испытываете 
вы новый боевой летательный 
аппарат І_ІѴ-6 5АВР.Е, малень- 
кий, одноместный, но хорошо 
вооруженный. Взлетели, парите 
над городом... 

Тут-то все и начинается. В 
процессе испытаний на город 
обрушиваются ужасные 
создания. Естественно, вы — 
единственный, кто способен 
дать им отпор и выяснить, что 
эта публика здесь делает... 

Население? Ежели кто жив 



остался, то хорошо спрятался, моде: высокое разрешение, 

поэтому летать придется множество полигонов на 

исключительно в компании жутких каждый объект, динамическое 

монстров. Вам остается внима- освещение. Релиз запланиро- 

тепъно смотреть по сторонам, не ван на конец 1997 года. 



стрелять, стрелять, 
стрелять... Большой выбор 
оружия и сложные системы 
наведения и целеуказания. 
Игра разрабатывается 

ТОЛЬКО ДЛЯ \ѴІЛЙО№5 95 и 

будет обладать Зй- 
графикой, выполненной 
по последней ОігесІХ- 




Нереальная ВВС 



Дракон возродился! Этому 
событию посвящены не только 
фэнтези-книги Роберта 
Джордана, но и новая "аркадная" 
ВР6 (а !а ОіаЫо?) от Ьедепсі 
ЕпІегІаіпглепІ. Затаите дыхание, 
ведь работы над игрой ведутся 
не только под тщательным 
наблюдением самого автора 
саги "Колесо Времени" (кстати, 
МпееІ о! Тіте популярна еще и в 
Оиаке-мире: см. в "Уголке 
Мотопога" скриншот из 



разрабатываемого сейчас МіееІ 
оі Тігпе Оиаке], новая РРЕ будет 
использовать свежайший епдіпе 
от Еріс — ІІпгеаІ. Команда 
художников и дизайнеров уже 
сформирована. Под чутким 
приглядом Джордана, не 
желающего видеть никаких 
излишеств в своем произведе- 
нии, она трудится от зари до 
зари... 

Еріс МедаСатез была 
настолько поражена успехами 



этого коллектива, что нынче 
всерьез подумывает о том, 
чтобы либо издавать игру 
самолично, либо заключить 
некий партнерский договор с 
[.вдеші 

Информации о новой КРВ 
еще смехотворно мало (у игры 
нет даже названия), но есть 
основания предполагать, что 
это будет не чыеБі, а именно 
асііоп/стратегия "от первого 
лица", причем с большим 



вниманием к ВРЗ- и 
ти Ш р Іауег-э лементам . По- 
видимому, игре очень понадо- 
бится паготаге-акселерация 
трехмерного видеоизображения, 
так как разработчики пытаются 
создать мир, еще более сложный, 
чем в Ц.пгеаІ. Пожалуй, это все, 
что известно о новом проекте. 
Игра будет находиться в 
разработке еще довольно долго 
— вплоть до конца 1998 или 
начала 1999 года. 



Мотоциклисты — это хорошо! 



Новый аркадный "симулнтор" 
Моіо Насег СТ, публикуемый 
ВМ6 Іпіегасііѵе, очень подходит 
по стилю к тем играм, которые 
а так любит портировать со 




своей консоли на РС. Хотя Моіо 
Насег и поддерживает 
глиіііріауег-игру по сети. А также 
использует большинство 30- 
ускорителей, демонстрируя 
изумительную по скорости и 
красоте графику. 

Игрушку делает компания 
Оеірпіпе, прежде всего 
известная своим замечательным 
хитом Рабе Іо ВІаск. Естественно 
предположить, что Моіо Насег 
6Т — это гонки на мотоциклах. 
Разумно и предельно точно, Как 
это ни парадоксально, но данная 
игра ни в коем случае не 
претендует на ранг симулятора. 



У вас есть восемь треков — от 
грязевых ванн до переполнен- 
ных городских улиц. МиІІірІауег 
рассчитан на двух игроков по 
модему и до восьми по сети. 
Все. А что вы хотели от аркады?! 




Игрушка в первую очередь 
рекомендуется тем, кто 
располагает упомянутыми 
акселераторами. ЕРЗ там 
добегают до отметки 30 при 
шестнадцатибитном разрешении 
640x480. Те, кому не 
повезло с железом, 
смогут эксперимен- 
тировать с разреше- 
ниями и уровнями 
сложности 
графики. 

Игра выходит в 
конце весны 97 года 
— катайтесь на 
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Ёишищшт 



Игровые консоли для поклонников РС всегда 
были чем-то вроде "той стороны баррикад", 
при этом лидерство $опу РІауЗтаііол, этой 
любимой жены Цезаря, как лучшей платфор- 
мы для мордобоя — вне подозрений. Те, кто 
хотя бы раз пробовал Теккеп или ЗоиІЕйде, 
признают, что РС со всеми ММХ'ами, 30- 
акселераторами и десятками мегабайт 
памяти крыть нечем. Бойцы давно молчав- 
шей древней игрушечной кампании $іІтагіІ5 
сделали первый шаг по пути преодоления 
этого постыдного разрыва. 



Позвольте представить: Тіте 
Жаггіоге (издатель — 
ЙеайуЗоІі). полностью 
трехмерное ногодрыганье, 
мече- и рукомашесгво, 
идущее исключительно год 
йп'пОоиз 95. Согласно сюжету, 
бойцы всех времен и народов 
собраны кем-то умным в кучу, дабы 
выяснить наконец, кто может 
претендовать на почетное чемпион- 
ское звание. Холодное оружие — не 
возбраняется. И активно использует- 
ся. Для пущей наворочен ности, в 
силу художественной необходимости 
и в уважение жанровых традиций 
герсонажи надепень. маглей. 



ліа Поскольку со «реѵен Могтаі 
<опшаі III жанр наладился в 
откровенном ступоре, рыва* стоит 
триэна - ь заме* -п. м и достэйьым 
похвал Для игры. лолчоР 
динамики, разрешение Ѳ40>480 
пли но признано приемгемым 
Приемлемо оно г здесь Эффекть 

- іени анимирсваннііе 
бэкграунды, динамическая (хотя и 
не настраиваемая — может, только 
в демо-версии?) камера, 
качественные модели освещения 

— также хорошо знакомы в мире 
РС-игр, однако именно они делают 
Ш адекватной времени. 

И все же: ЗД — это важно. Для 
игры, в которой принято бить 
руками и ногами, полное 30 
добавляет еще одну степень 
свободы. К моему удивлению, в 
Тіпе Шгіогз это не слишком 
заметно Откаты и прыжки в 
сторону по каким-то причинам 
проигнорированы (либо находятся 
в зачаточном состоянии). 

Боковые движения персонажей 
определяются некими невнятными 
законами и порождаются 
спожньми комбинациями клавиш 
'Прост" прь гнуть 'в ширину' не 





блоков и отражения удара ударом. 
Подсечка становится подсечкой, 
переставая быть чем-то энимиро- 
ваным и далеким от правды 
суровой гладиаторской жизни. 
Трехмерные бойцы живут не по 
условным законам мультика МК 1- 
2-3, а находятся в реальном 
пространстве. Как следствие — 
приходится чуть больше думать. 
Игра автоматически становится 
интереснее. Ѵіѵа! 

Вмесе с тем Тігле Иаггіогз не 
претендует на сложность и живет 
по классическим файтинговым 
законам: ринг ограничен, его 
диаметр (по крайней мере в демо- 
состоянии) не регулируется; выход 
за пределы ристалища — 
поражение; количество боев и 
хронометраж выставляются 
сообразно вашим желаниям. 
Классические же четыре вида 
ударов 
занимают 
четыре 




Разумеется, магия и спецприемы 
у каждого героя свои, к тому же 
игроки отличаются основным 
оружием, скоростью, реакцией, 
стилем ведения боя... Как принято 
в таких играх, нас ждут секретные 
персоны и сверхсекретные 
суперудары. 

Играть можно в гордом 
одиночестве или вдвоем за одной 
клавиатурой. Имеются намеки на 
игру посредством ОігесІХ 
СоппесІ, то есть по сети, модему 
или через прямое соединение, но 
подробности из демо-версии не 

Ясно другое. Игра, бесспорно, 
красива. Персонажи отлично 
детализированы и радуют 
неординарностью движений 
(такие игры уже давно никто не 
делает без применения гпоііоп 
саріііге). Интерьеры явно 
рассчитаны на то, чтобы глазу 
было где отдохнуть. Игра 
динамична и интересна, хотя и 

лишена ультрасложных 
наворотов, при этом 
какие бы то ни было 
глобальные недостат- 
ки, глупости етс в 
глаза не бросаются. 
Это вселяет надежду. 
Надежду, что релиз не 



клавиши, плюс 
основное 
управление в 
четыре стороны — оптимизация 
под прибор, известный как 
"геймпад на лицо". Все сложные 
удары, подсечки и магическое 
оружие определяются комби наци я- 



}, Возможно, выход 
Тігпе Маігіогз вновь поднимет 
интерес к "драчливым играм" и 
вернет уже забытую эпоху 
повсеместного МогІаІ КоглЬаІ с 
разбитыми пробельными 
клавишами и испорченными 
клавиатурами, Вы забыли это 
время? Кто знает, вдруг оно на 
пороге?.. 
— Х.Мотміот 



Первый взпядШ ожидании ИгрьЛАсйоп 




щшштщж 



Современной науке хорошо 
известно, что тема боевых 
роботов — одна из самых 
неисчерпаемых в природе. 
Некоторые черпают эту 
тематику симуляторами, 
другие — акшн\Аркадами. 2Л.Н. 
"Олега Медокса есть 2опе оі 
АПіІісіаІ Невоигсез. Прелесть этой 
"очки на карте понятна по 
-ЕЗванию: сразу видно, что место 
>еиь важное, а из существования 
■ ":=: с таким именем можно 
заключить, что там случились 
•аше-то проблемы. И ато 

Потому что земные боссы 
начала тепепортируют в 2.А.В. 
мало-мало оружия, затем 
•а брасы 8а ют боеприпасы, а ум 
I втом и вас, родимого. Разби- 
ться. Истреблять взбесившихся 
роботов, рушить 
строения, в общем, говоря 
.ершавым языком, миссии 



много фаз, смотрятся просто 
замечательно — и в высоких, и в 
низких разрешениях Наличествуют 
и традиционные плюсы спрайтовой 
графики — красивые взрывы и 
эффекты. 

Поражает, впрочем, не это — 
потрясает земная поверхность. 
Самая 30 из всех виненных мною 
за последнее время Три Да. 
Благодаря чему игра поначалу 
смахивает на те "демы", что 
прилагаются к всевозможным 30- 
приборам. Обьясняю для тех, кто 
не понял: это комплимент, 
поскольку такие программы по 
определению призваны демонст- 
рировать любопытствующим 
достижения и прочие успехи в 
области 30. 

Замечательно, что в игре не 



новации не остановились — 
поскольку поверхность не только 
вся из себя кривая, но еще и 
динамическая. Ракетой или 
выстрелом из пушки можно снести 
часть скалы, вырыть колодец, 
прокопать канал, соединяющий два 
водоема... Это не только 
интересно — это говорит об 
огромном потенциале НіВепй- 
технологии. 

И снова жаль, но имеющаяся 
демо-версия позволяет лишь 
строить такие предположения. 
Единственный уровень прост, как 
правда (уничтожить N объектов и 
добраться до телепортера); после 
этого вам покажут красивые 
скриншоты, говорящие о разнообра- 
зии текстур, припасенных авторами 
х уровней, Нынешнее 
поведение монстров 
свидетельствует только о 
нынешней же (естественной) 
сырости игры, поэтому 

я однозначно ( 
будет ли их уничтожение 
интересным или тоскливым. 
;е предпочитаю 



Начну, конечно же, за упокой... Увы, но 
демо-версия игры 1АК, разрабатываемой 
сейчас отечественной кампанией Майсівх 
Ватез (публикатором выступает английскав 
фирма Аигіс Ѵізіоп Ш.), несколько, на мой 
взгляд, сыровата, и враг либо проявляет к 
игроку обидное безразличие, либо стирает в 
порошок за считанные секунды, а единст- 
венная миссия слишком уж линейна и 
однозначна. 

Закончу же, разумеется, за здравие: тем не 
менее, пристальное изучение "демы" 
позволяет сделать много интересных 
выводов о будущей игре... 




содержит один простенький 
уровень, начисто лишенный 
интерьера, ибо водичку и 
строения, предназначенные для 
мквидэции, за интерьер считать 
не стоит. Но и без родных стен, 
потолков и подвесных конструк- 
ций, праве же, есть на что 
усмотреть. Сначала, как водится, 
о не самом удачном: монстры — 
объекты уничтожении — оружие 
— боеприпасы — ... — самые что 
ни на есть спрайтовые. Они, 
конечно, мило отрендерены, 



наблюдается ни одной 
плоскости. Ландшафт 
выглядит именно как 
ландшафт — а не 
сложная совокупность 
плоскостей. Это 
трехмерные поверхности. 
I основанные исключитель- 
но на кривых (напрашивающаяся 
аналогия со ЗсогсПеО РІапеІ тут же 
отметается, так как там все было 
чуть проще). Отрадно, что именно 
разработчики-земляки, пошли на 
такой малопопулярный и все еще 
достаточно экзотический шаг при 
создании епдіпе'а для нового 
шутера. А для открытых про- 
странств это решение вообще 
является единственно возможным 
— как из соображений реализма, 
так и по чисто эстетическим 
представлениям. 

Но самое любопытное 
ом, что авторы на этой 



быть оптимистом: у ІА.Н. 
достаточно предпосылок для того, 
чтобы стать качественной игрой (ват 
это я берусь утверждать со всей 
определенностью). Хорошо 
сбалансированное оружие, 
тщательно отшлифованные монстры 
(тупость АІ в демо-версии ни о чем 
плохом не говорит), 

Кстати... Забавно, но чувствуется 
что авторы, трудясь нал 2.А.Н., 
посматривали одним, но благодар- 



дискомфорт в* 
настройки и 
управление, сделаны 
подобию 
чего іэлмэ стоит огромный 
выбор в-иесрежимэв 
(граэса заканчивающийся 
отче- о- то ча 8! 
управление 'по умсг-япию" уиб-эе I 
(и привычное), меню. Разве что 
консоли не замечено... 

И еще одно. Полная версия игры 
будет отвечать всем техническим 
веяниям нового года: поддержка 
ММХ, Зй-ускоритепей, Зй-очков и 
шлемов, тціііріауег... Остается 
лишь дождаться этой самой 
полной версии, чтобы все-таки 
удостовериться, насколько красива 
будет игра. И станет пи она 
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Аспоп В ожидании ИгрьМервы; взгл яд 




Регіесі ѴѴеароп 



Прошлогодняя игра Тіте Соттапйо 
нравилась единицам, а сотням играла на 
нервах. Все это лишний раз подтвержда- 
ет, что у единиц наших граждан плохо со 
вкусом. Как это ни прискорбно. Но 
время идет — оружие совершенствует- 
ся. Куда ни вбей клин, а Регіей ѴѴеароп все 
ж веселее и благоразумней. Локальный 
вывод: Д5С Сатез пристально изучала 
опыт своих неудачливых и криворуких 
предшественников. 




Л вторы уверяют, что игра 
появится в самом скором 
времени. Но выводы о том, чк 
появится, они предлагают 
сдепать нам — здесь и сейчас. 
Благо де мо- версия РегіесІ 
ѴѴеароп находится в свободном 
интернетовском полете. 

Что же нас ждет? Детским 
языком это будет называться 
"драчка-бродилка", ибо 
угор делается не на 
разнообразие оружия, а 
на ручки-ножки. При 
полнейшей трехмерно- 
сти, влекущей за собой 
заметное различие 



между ударам справа и ударом 
слева, это довольно интересно. 
Только официально в файле геаогпе 
к демо-версии описаны полтора 
десятка комбинаций. Обещающие 
все на свете перевыполнить и веек 
на сеете заткнуть за пояс, разработ- 
чики-ударники клянутся, что 
количество секретных ударов, 
которым можно будет обучиться, 
пройдя всю игру, перекроет эту 
цифру. Даешь полсотни секретных 
маваши в голову и по почкам! 

Жанр РѴѴеароп можно опреде- 
лить как Асіоп-АйѵепШге. Это плохо. 
Но в отличие от родственника по 
имени ТС здесь можно вернуться к 
предыдущим сценам. Это хорошо, 
потому что пустячок (кто же смотрит 
назад?), а приятно. Но л пока про 
АРѵепіиге. Есть инвентарь, число 
таскаемых предметов ограничено. 
Предметы эти достаточно специфич- 
ны, и большинство из них носит 
откровенно боевой характер. Тем не 
менее, все это рассчитано на то, 
чтобы вызвать снисхождение 
бескомпромиссных интеллектуалов. 

Хотя главное в игре — попасть 
пяткой в челюсть, и без этого, увы, 
никуда. Управление РегіесМ 
отличается рядом странностей, 
которые суть порождение одновре- 
менной разработки для РІауЗМІоп и 
РС. Для того чтобы использовать 
какой-нибудь предмет, надо вызвать 
карту (благо она полупрозрачная! и 
выполнить левый удар рукой. Какая 
в этом может быть логика, кроме 
экономии использованных клавиш? 



или назад все будет 
разворачиваться на 180 
градусов. Внезапно 
увидеть свою спину в 
разгар боя — не самое 
приятное дело. 

Такие вещи — 
естественный побочный 
эффект сочетания 
трехмерных персонажей 





Кроме того, несколько напрягает 
глупость камеры. Ни в коем случае 
не вздумайте драться в проходах и 
на границах "подмостков". 
Поскольку камера предпочитает 
фиксированные точки, при 
случайном движении на шаг вперед 





и объектов с заранее рендеренными 
задниками. Графика игры вообще не 
вызывает однозначных реакций. 
Аккуратные, тщательно детализован- 
ные модели персонажей мне 
симпатичны, однако создатели игры 
ничего не сделали для того, чтобы 
эти самые герои казались менее 
угловатыми. Подбор цветов и 
текстур такой, что создается 
впечатление, будто авторы гордятся 
количеством плоскостей, угрохан- 
ных на каждого героя, ничуть их не 
стесняются и стараются как можно 
резче ик оттенить. 

Наличие видеорежима 640x480 
давно не является достижением, но 
цветов-то всего 256. Тут авторы что- 
то явно не додумали, тем более, что 
в большинстве своих палитр 
они используют куда меньше 
цветов. Словом, графика Р№ 
выглядит грубоватой и 
кажется несколько 
недоработанной. 

Впрочем, игру необходи- 
мо долго и старательно 
хвалить за движения 
персонажей. Пластика и АІ 
монстров отбарабанены на 
"отлично". Количество 
возможных движет 
подсчетам. Враг не только валит 
Сойкой толпой, чтобы достойно 
отлупцевать нашего героя, но и 
предпринимает совместные 
согласованные действия. Кульмина- 
ция: парочка друзей, один хватает 
упавшего Блейка за руки, другой за 
ноги, и давай стучать об стенку 



вашим еще дышащим и стремящим- 
ся к свету телом. 

Основная чудаковатость игры 
связана с самим жанром (все же игра 
до боли похожа на Тігле Согпглапйо, и 
унаследовала от него некую 
невнятность и несбалансированность 
происходящих на экране событий), 
Еще более удивительно то, что 
задники не стоили того, чтобы 
рендерить их в фабричных условиях: 
создатели могли запросто творить их 
динамически на своем рабочем 
епдіпе'е. Нам с этого перепала бы 
удобная и более естественная камера, 
не мешающая ходу битвы. 

Но даже с этими диковинными 
воззрениями А5С Ваглез все-таки 
успешно скрестила мордобой с 
прогулками и коллекционированием 
предметов, за что ее, наверное, надо 
погладить по старательной головке. 
Дабы затем без особой охоты ждать 
полной версии игры... 
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МИР РАЗВЛЕЧЕНИИ 
В СЕТИ 
INТЕЕNЕТ! 




Подключившись к всемирной сети ІШепіеі. Вы сможете познакомиться с мировыми 
музыкальными и видео- новинками, прослушать фрагменты композиций, просмотреть 
отрывки видеофильмов. Для любителей компьютерных игр — уникальная возможность 
помериться силами с противниками в интерактивном режиме на всех континентах. 



• высокоскоростной канал связи • доступ к коммерческим, 

с сетью Ішетеі в США (4 Мбит/с): юридическим и гуманитарным 

• более 180 телефонных линий; информационным сі 

• более 100 видов сервиса в Ішегпеі; «Демос»; 



■ программное обеспечение л; 
(СЪ-К0М) Р 



Весь спектр возможностей Іпіегпеі от типовых до уникальных! 



113035 Москва 
Овч ішн и конская наб. 6/1 
Тел.: (095)956-6290 

(095) 956-6233 - горячая 




сіеглоз 



Факс: (095) 956-5042 
Е-гааі1: іпГо@Уето5.5іі 
ѴѴогІа Ше \ѴеЬ: 
Ітр://ѵд™.ііетоі.іи 




Демо-версия 5.С.А.Я.А.В., попавшая в наши загребущие пару месяцев 
назад, пугала настолько, что была безоговорочно не пропущена в 
раздел превью. Но: минули дни, и народился релиз, пристальное 
изучение коего заставило нас кое-что переосмыслить. Словом, весь 
нижеследующий текст — это героическая попытка нашего рецензента 
передать вам частичку той жалости, которую он (Х.Мотолог) испытыва- 
еткбездарно (или злобно?) загубленной идее. Но факт все же остается 
фактом: 5.С.А.Р.А.В. —игра мертворожденная. 



В 



то преуве- 

этой игре не сложи- 
лось. Если отбросить 
небылицы, то дело 
происходит в псевдо- 
сооружениях с 
л древнеегипет- 
х же городов. Такие 

ные диковинными строения- 
ми. Игрок на стороне 
вседержителя Осириса, АІ — 
подданный небожителя Ра. 
Шахматными фигурами в 
поединке парей небесных 
являются роботы, именован- 
ные "мелкими богами". 

Хоть тут вам и не МесІі\Ѵаг, 
но каждый робот честно 



поэтому можно выбрать трех 
различных робо 
лих друг друга і 
Процесс игры — дуэль 
роботов, сдобренная высоки 
ми нелями и производстве н- 



широкими с 
надежные и несокрушимые 
тылы. Нал городом парят 
транспортные корабли, 
способные прислать ремон 
ные или боевые модули — 
стоит лишь попросить 



(ні 

По п Р1 



>чку 1 



). 

іределенно- 
: товар будет 
доставлен. Корабль можно 
успешно подбить, он 
загорится, красиво упадет и 
взорвется. Но это без толку. 



отклеим марку и воюсі>, что она 
отклеится как на прошлом письме... 

ТЭФФИ 

огой. Дядя-летчик і огненной сферы смотрится до 

івезет, выгрузит, башня обидного некрасиво. Прямо 

а установится, и на карте I скажу, неэстетично смотрит- 
ыхнет очередное 



процентов под нами, < 
сколько — у недруга. 
Идеал - 100%. Но 

Башни на базе в дефиците. 
Их всего 12. Это первое. А ні 
вторых, сообразительный 



свою и идем ломать следую- 

■ ширшее! Рассудим, 

I ■ этот гнусный Ра нам 
ІИ все портит, то, 

наверное, его требует - 
Ш ш ся пустить в расход, не 
так ли? Так ли! Для этого 
придется разобраться с 
боевыми качеств 

друзей. Минн- 




ся. Но -д. 



неба. При этом —будьте 
начеку — услуга "Доставка н 
лом" в прейскуранте не 




Такие правила ді 
забавно сказываются на 
проіісссе игры... Однако мы 
пока лучше о стрельбе 
поговорим. Тема родная, 
животрепещущая... Чтобы 
попасть по врагу (например. 
іні .іспіюіііим птппам. никому 
зла не приносящим, но так 

Это нормальн 
но в 5.С.А.К.А.В. процесс 
оформлен пугаюше криво. 
Необходимо ткнуть мышью 



шраш 
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цель и удержи в 
Пушка медленно повернется 
("косим" под симулятор). и 
начнется пальба. При этом 
управление движением н игре 
ведется с клавиатуры. 
Теоретически, такое сочета- 
ние очень приятно — можно 
вддить и стрелять, к примеру, 
стрелять в сторону. Но мечта 
идиота не сбылась, из-за 
чьих-то кривых рук, проводя 
бродить 
Причем бед 
чин. Вместо того 
вперед, робот 



•стать головой (ч 
•ешает ведению огня). Самое 

правленческому глюку 
рввсржен и робот компьюте- 
іа. которому клавиатура не 



Нэ 



принципе... 
іри том, что процесс 
5оя надо признать довольно 
продуманным (нечто 
напоминающее симуляцию 
шагаюших экскаваторов): 
вмдязшшя повреждений 
разных частей 
■ни 
чел 

И» 

I 



Щтих секций, которые 
сначала можно изувечить 
розрач- 
ісе выбить 
разуется дыра, в которую 



бесинетной). Бой і 
единственным противником 
(отстрел башен — спорт 
побочный! превращается в 
нечто м ал осъе лобное. Игра 
поддерживает любимый 
народом піиіііріауег. но при 

моему, лишен смысла. 
Поклонники у продукта, 
конечно, будут, но не настал ь- 

их обнаружилось двое. 
Возможно, в десяти миллион- 
ной Москве кто-то и будет 
играть по модему, но в менее 
. регионах придется 
меж город". 



ровни. Открытые 
трехмерные конструк- 
і[ (редка и 




у 

Щ чики, коридоры. Есть 
■V лифты. Встречаются 
телепортеры. Есть специаль- 
ные площадки для сверхдаль- 
них-сверхвысоких прыжков. 
Иначе говоря, все достаточно 
наворочено для начала 1997 
года, за одной только мало- 
стью — не убеждает (некто 
Станиславский кричат втакнх 
случаях: "Пошли на фиг! Не 
верю!"). Впрочем, уровни сами 
по себе — пожалуй, наиболее 
проработанная, сбалан- 
сированная и Ді 



Скромные, но пристой- 
ные текстуры. Местами 
красиво. 



защитную сферу 




можно вращать так. 






поврежденных 






Однако все эти дости 

порядке), омериггельн 
динамики (ничто несп 


і- У 


бонусы. Ничего 
отличного сЛ^о. 

нашего друга 


паршивой графики (ск 


рее 


летчика. Единствен- 



дарующая либо жизнь (100%). 
либо смерть (тоже 100%), — 
зависит от того, как упадет 
монетка. Мне. что характерно, 
обычно не везет. Поскольку 
любителей опытов из серии 
"50 на 50" в мире не так много, 
самое правильное 



устройства - 
очередь. Подстрелеш 
взрывается и накрыв: 

большую площадь. 

Терроризм в игре вообще 



іс и. Ее/ 



в подорвать 
юм разнесет 



Л 



рн всем том игра 
обладает потенциально 
пристойной графикой. 



трехмерное. Искаже- 
ний и ошибок перспск- 



К а меру можно убелить 



(но вид с кокпита удобней в 
силу производственных 
соображений). Не хватает 
лишь художественного 
оформления. Пожалуй, более 
неприглядных взрывов я в 
этом году еще не видел. Более 
убогой и неубедительной 
стрельбы не встречат за всю 
жизнь. Художники явно 

пытаясь помешать програм- 

беспрелел. Есть что-то 



Д> і чь Египетская лсііоп 



ты, толи палитра плохо 
подобрана, то ли текстуры 
примитивны (особенно небо 
— редкое убожество), но 

'. В умел і.іч руках 
ВшЫ епвше'ы 
убеждают проникі 
Под стать и звук. У 





любимой 18-й палаты, а 
сам, прислушавшись и 
проникнувшись, пытал с. 
повеситься на галстуке. 
Жизнь спасла лишь кног 



Но страшнее всего, бесспор- 
но, динамика сюжета. На 
экран можно смотреть раз в 
две минуты. Можно спокойно 
разговаривать по телефону. 
Можно ныкаться от врага и 
проходить миссию часами. 
Можно не играть вообще... 

А ведь задумка была, и была 
она не такой уж скверной. 
Если б игру делали прямыми 
руками, не забыв при этом о 
стильном оформлении, то из 
5.С.А.Я.А.В., возможно, что- 
нибудь да вышло, А так — 
загубили на корню., , 

— Х.Мотолог 



* ОіШ МеИіа 

* Еіесігопіс АПК 
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- а почему ТЫ ТАКОЙ КРУТОЙ? 
- А ЭТО ПОТОНУ, ЧТО в СН05. 
ТЫ ЗНАЕШЬ, ЧТО ТАКОЕ СНОШЗМ? 




И ЭТО ДАЕТ ЕЩЕ ШШЕ ПОВОДА 
МОЕГО СНОШЗМА. 
ШИШКА / 



Опыт показывает, что скриншоты из многих хороших щщру д^^^д 
игр смотрятся неубедительно (примером тому блеклый 

на бумаге, но куда как играбельный НурегВЫе) Но ^^^^шВ^^Ш 

мать -природа охоча до подстав, а потому ученые -игрологи недавно 
открыли такое сплошь и рядом творящееся явление, как "Распрекрасные 
шоты, вынутые из абсолютного и нерушимого отстоя и манящие с реклам- 
ных журнальных разворотов". И в самом деле, картинки из свежевылеп- 
ленной игрульки, называемой ЗНасіоѵѵ УѴаггіог, смотрятся очень даже 
ничего. Хотя внимательный наблюдатель найдете них до боли знакомые 
искажения перспективы, а опытный глаз немедленно поставит диагноз... 



росли руки деятеле». 




производстве спраіп 



провести давно ожидае- 
мую смычку города и 
деревни и стереть 
различия между сакраль- 

Сиречь между верхом и 
ниши. (Вы меня 
поняли.) При этом низам 



(впрочем. ""; 



ная североавстралийская 
побасенка), ошушения от 
графики в 320x200 более 
приятственны, чем. скажем, 
640x480, — она (очень низка* 
графика) мягче, и происходя 
шее в силу размытости не 
имеет ничего общего с 
дешевыми картонными 
декорациями заезжего 
провинциального борделя. 

На самом деле, объяснить, 
почему 5пас1о\ѵ \Ѵаггіог 
смотрится 
(по мнению большиі 
хуже, чем сам "Дюк' 
довольно просто, 
И фа случилась 
предельно 



подобранными текстурами. 
Не произошло. Не довелось. 
Не случилось. Грубость во 
время работы и самой работы, 

настройка привели к крн\у. 

Игра откровенно попугай- 
ская. Павлинья. Хотя павлин 
этот давно уже облысел. 
Нажав можно получить 
консоль, привычную добрым 
людям по Очаке. Толку от нее 



ности что-нибудь нормально 
настроить во время игры будет 




МоПаІ КотЬаі 
нибудь 
ра". Но буду 



своей врожденной 



требует от дизайне- 
ров и художников 
умения маскировать 

тивы и прочую 
" псе вл отри деш- 
ноілъ" аккуратно- 




Бе. предел \ДсИоп 






- С НАСЛАЖДЕНИЕМ ПОСЛУШАЮ САМ. 

- а вот этот не сотую... 

СЕЙЧАС ЗДЕСЬ СТРЕЛКА НАЧНЕТСЯ. 



Опыт 5Ыпу Епіегіаіптепт, бывшей некогда разработчиком легендарного 
ЕаПЬѵѵогт)іт'а все-таки сказался. Получается, ѵгатзкое не проходит. 
Принципиально. Ужимки прут толпами. Прыжки совершаются чертовы- 
ми дюжинами. Идеи молниями блещут. В редакции веселый разброд и 
радостные шатания. Верстка изумленно и поголовно пялится в ѴѴіепег 
РНО, какойдень оккупированный МОК. И это после в общем -то побед- 
ного шествия демо-версии. случившейся месяц с небольшим назад (см. 




оружия... Требуется 
тщательно шевелить 
мышью, причем в 
вертикальной плоски- 
сти. Впрочем, в игре н 



1 5 I 




ѵ V 


/ ж 


Ч ! . 

4 і - » 




. ОД 





Ужимки \Ас(іоп 






дверей. Для продолжения 
БэДэ придется куда-то 
выстрелить, забросить 
гранату, что-нибудь подви- 
нуть, сломать... Поначалу 
головоломкам сопутствуют 
прозрачные подсказки, к 

которым быстро прнпыка- 
ешь, и искусство 1 
МЭК-духе стало 

ш "Я" играющего 




графики, звука, муз 
Музыка МОК — . 
себе. Определенно, ( 
игры какое-то время посвяти- 
ли изучению законов 

художествен- 
последующе- 
му применению. Каждой 
соответствует опреде- 





надо непременно сообщить. 




что МОК не сводится к 




простой стрельбе: миничалъ- 


Проще быть 




серьезным і 


гараіітированны. Хотя бы 






обсасывание 


этапов присутствует некото- 













эффектов, 
ко всему, авторы не 
іись задействовать 
множество специ- 

некоторые из них 
уникальны: прозрачные и 
полупрозрачные плоскости, 
отражающие поверхности, 
туманы и дымки, небо с 
многоуровневым скроллин- 
гом... Похоже, это первая 

эти вкусные веши. Единст- 
венное, что напрочь отсутст- 

Нет никакой 




темный угол ракетой, что 
несколько расстраивает. 

НоМОКибезтого - \ 
нагружен наворотами до 
такой степени, что скорость 
работы программы просто 
удивляет. Уже с Репіічт 90 



максимум детализации и 
ждать следующего кадра.. 
— х.мотолог 
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Дутешесгвие из СПб в Москву 




15 ТИІ5 а плсе 
те и$ес> то сан 

РАТНе&АЫр? 
СЖ КШРР53 



Минимализм шагает семимильными шагами. Сложное сделать легко, 
особенно потому, что, сделав плохое и сложное, легко оправдываться. 
Но: все больше появляется смелых и решительных людей, не боящихся 
мастерить нечто уль трапростое. Ассоіабе нашла в себе силы выпустить 
настолько примитивный автосимулятор (не пугайтесь: "примитивный" 
не есть плохой), что отдел симуляторов, не задумываясь (а у них это в 
почете —долго чесать в затылке, обсуждая симулятором чего мог бы 
стать риаке, если бы...), отдал его на поругание в... Не выйдет, г-да 
хорошие, костерить и без Теяі Огіѵе ОтЧ-Воад есть что. 




А 

п 



[. Со 



звуковым с 
Который явно подтверждает 
выработанную еще до меня 
теорию, что Тел Огіѵе ОгТ- 
КоаіІ (с приветом от Еіііе 
Буііегт и Ассоіаое) - 

особенности в 



беспросветной пробке. (Если 
бы в описываемой игре была 
доступна модернизация 
автомобилей, то наверняка 
отсутствовала бы возмож- 
ность модерн гни ровать гудок. 
Так что гудите с нами, гудите 
как мы, гудите лучше нас!) 

НовТОО-Кине пахнет 
модернизацией. Настроек и 
ремонта повреждений там 

повреждений. Нети бензина, 



гопов. "Суета все это. ну ее в 
ень", — заявили разработчи- 
п и напрочь лишили игроков 




пустынному л 
бездорожью. Соответствую- 
щие распутице машины. 
Минимально разнообразные 
соревнования между ними. 
Адекватное звуковое сопро- 

.ЕХЕ уже обсуждал любовь 
дураков к отсутствию 
красивых дорог, а также 



русского народа перед 



внедорожниками. Тема 3' 
пользуется симпатией и у 
производителей 
игрушек. Марка 



ности. Каждая новая игра, 
гордящаяся грязью, песком и 

вызывает у играющей 
публики стабильный интерес. 
Думаю. Тел Отш ОГГ-КоасІ 

бы, народу дали на настоя- 
щем Натшпег'е покататься (не 
"Широкий", но тоже круто)! 



всяческое... В обшем. разные 

тут и порулить можно, да и на 
себя за баранкой посмотреть 

после утомительной гонки, 
еше и кино о себе, любимом, 
погонять. "Глянь-ка, Зинка, 
как я эту с. на Іеер \Ѵгап§Іег 
на повороте сделал!.," 
Зинапла тащится и востор- 

Благодаря ультра красивой 
графике, все вТОО-К 
смотрится несколько 
ненатурально: игрушечные 



игрушечную грязь. Но как же 
красиво месят! И, что 
особенно важно, ненапряж- 

Слово "запарки" — не про 
эту игру. Лозунгом произво- 
дителя было: "Легкость и 
душевная чистота!" Рассуж- 

внедорожнике по дороге — 



Пустяки! Рисуем на трассе 
без копеек десяток чекпой- 
тов, обязуем играющих их 
пересечь (а чекпойнты 
широкие, ѵ 



іе), и пусть себе петляют в 

Будучи не сильно глупее 
юзеров, компьютерные 
игроки в кучи сбиваются 
только на узких участках. 
Вероятно, для того, чтобы и* 
было проще объезжать. Но н 
открытом пространстве лаже 

елка не помешает нам 
срезать. Елки, правда, 
нахрапом, ни сосредоточен- 



Сломать заграждение или 
испортить пейзаж нереально. 
Даже и не думайте об этом. 

Ради все той же простоты: 
мучиться, беспокоясь о 
проколотых шинах и раэби- 



ільзя. Потому Ч' 
: портить. 



I поднимут и 

ь и перегнать. Дело 
жое, как говорил 
Карлсон, сын Карла. Игра-т 
[. Предназначена 




БУДЬ С НАМИ, 

И МИР СТАНЕТ БЛИЖЕ 





■ МР#2, на 










"ТЬе 5и 




Суть л 


ла: "Квак"^^^ 



АсдопІЛродолжение еле 




Пока бьешься оді 
оружие Зпгак 

просто 
прикольным, Но 
магические прнбамбасы 
меняют весь настрои игры, ее 
ритм и ее манеру. По понят- 
ным причинам, из йеаіІітаіЬ 
безвозвратно исключен ГгіепіІ 
такег. Но все последующее 
оборудование сделает нас 

явление: есть смертоносное 

которого наступает гарантиро- 
ванная смерть, но... через семь 
секунд. За эти секунды 
обреченный может успеть 



Я говорю об ігуесіог — 



любую броню 
(кроме, естественно, 
аналога Реп? а); га т о Г 
Ргоіесііоп). Получив 
ііі ми инъекцию, раздуваете: 



воспаряет к 
Стрелять это ему не мешает. 
Есть только один способ 

подобрать сразу 
ранения аптечку. Но в 



любом его здоровье и броне, С 



уровень. 

Но за 5 п га 
формальная 



СарШге Іпе Пае (СіР) - 
странная игра, предназнач 




— разбить 
голову. Ошушения 
специфические. 

Самое же жуткое оружие 
находится в комплекте, 



* Нодие Еніегіаіптеш 
>\| * М ЗоПиаге 
>С | * Дсііиівіоп 

V* ГРАФИКА 
§ ЦЛ СЮЖЕТ 

1 85% 
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рголутігу п 
бистро взрываются, да 
I несколько секунд до 
а выдают предупреди- 



Мины 5Нтак живут больше 
пяти минут, обладают очень 
большой чувствительностью и 
огромной убойной силой: 
можно подцепить мину ко дну 
мостика, н проходящий по 
нему будет распылен на 
атомы. Две мины, установлен- 
ные на выходе из коридора (их 
можно спрятать — и ни один 
недруг не догадается об их 
существовании), гарантируют 
уничтожение противника при 



іріау. У каждой і 

,: сохранить свой флаг и 
флаг противника. В 



ное побои - 
схватившего 
хоругвь 
такая большая и красивая... 
Для СіРтребуются специаль- 
ные уровни — в йгігак их три. 

Черное знамя СіР подхва- 
тила Новие, предложив выбор 
между "обычным" СіР, СіР с 
одним флагом на всех и СТР 
натри команды. Уровеньдля 
этой байды в РЕ приготовлен 
недурной, но он один. 

Другая Іеагаріау-новаиия — 
ВинШаг. Не "красные против 
синих", но "пауки против 
скорпионов". Чистый декор. 

ОА бесплатно і 

распространяет раісгі ] 
к С;иаке, позволяю- 
щий использовать I 
Вис\Ѵагбез5гігак. 

Заканчивая 
Разговор о 51ігак, 
стоит напомнить о 

способности 
работать с уровнями 



о О. 



и дополните;. 



правильным образом. Это 
свойство не распространяется 
на другие ахюны, поскольку в 
них строго сохранено 

старыч к:ір:а\ осталась игрой 
на старых картах. 



ОЕ вот привнес не так уж и 
много: новое оружие отлича- 
ется все сокрушаюшей силой и 
провоцирует жуткую бойню, 
одним выстрелом лишая 
лизни толпы народа. Специ- 
альный от-уровеньлишь 
один, он оптимизирован иод 
все варианты борьбы за флаги. 
Идеология "больше фрагов в 
секунду" принесла еще один 

ТАС №аг. Эта разновидность 
істріау (при неограниченном 

могучим артефактом (?ТАСі, 
)а\(іатив который, мы за 
одного фрага получаем целых 
три. Ошушения от такой игры 
странноваты, и мне эта идея 



Другой страшный ат- 
аргефакт: Ѵепнеапсе 5рПеге 
«.три ист но. мсіяшсе за гибель 
своего обладателя. Сфера, 
красиво вращающаяся у вас 



аѵакѵег нашего убийцу. Кровь 

Куда важнее то, что ясе~ *ш 
страшенные бонусы в МРЯ2 
не растут в одном и том же 
заранее оі келен ном месте, а 

известных точек случайным 
образом. Так что "сгороі 
СшасШатаяе 

— х.ллоіиолог 



роАтть" 




АсИоп\Кеды 



Вейпеск 
Вашраде 




ггісіір — проход сквозь стены 
пМеЬид — отладочный режим 
ніеіѵів — Сой тойе 
ггідііпв — все оружие 
гйілѵепівгу — весь инвентарь 




ггіііептз — все бонусы 
гйкеук — все ключи 
гйгаіе — демонстрация 
количества кадров в секунду 
впонтэр — вся карта 
гсізкііі* — изменение уровня 
сложности (от 1 до 4) 
гоипіоск — отпирание всех 
замков 



МОК 

Частичное бессмертие, 
действующее только в 
основной части игры 



Сделав резервную копию 
М0К95.ЕХЕ (на случай, если 
что-то не сложится или 
возникнет желание сыграть 
честно), измените значения по 
адресам: 

смещение старое поставить 

значение 
0007471В 90 :29 
0007471 С: 90 : С2 



ОіШаш 

Спеаі-коды 

Введите во время игры: 
оіазп — бесконечные боепри- 
пасы и автоперезарядка 
оірозіаі — все оружие и 
патроны 

оігесііііе — отключение 



Тохіс Вшіпу 




появится секретный герои 
Рлапк. 

Находясь в меню "дате орііопз", 
введите ШиГГТОШШ — и вы 

сможете выбирать любой 
уровень. 

Во время игры, поставив паузу, 
введите ВІ5ЕРІЗС0П — 

патроны, бомбы, бонусы, 



о время игры введите і 
- бессмертие. 




Тезі Огіѵе 
ОИ-Воай 

Спеаі-коды 

Введите вместо своего 
имени: 

[уііІІІІІіЛЩ спеа ^ _ допопни- 

'ельная машина (Ноігой) 



АЕІОІІ — деньги 
ѴИА8ТЕ — взрыв 
всех канистр 

ВОМС — переход на следую- 
щий уровень 

Месгойоте 

Спеаі-коды 

Во время игры нажмите "Т" и 
введите: 

ехсаІіЬиг — все оружие 
5птаІІгоск8 — бесконечные 
боеприпасы 
гаЬЫІ — вся броня 
ідоіоегіег — все здоровье 
діттевотезидагЬаоу — вй 
механизмы и оружие 



Особо ненаблюдательным 
следует обратить внимание на 
тот факт, что бессмертие... 
включено в меню игры. 



Кеіоайей 

Спеаі-коды 



Будучи в меню выбора персона- заборы, чужие 
жа, введите ІЮѴЕМѴТЕПОУ — машины...) 




спеат.2 — Мопзіегігиск 
спеатЗ — 4x4 Ьидду 
спеаМ — грузовик 
спеа*5 пссіп ко всем 
траіхам 

сіддівв возможность 



зжаііож — топливо 
кпідпі — Сой глойе 
сашеіоі — конец 
уровня 

ішаиау — залп из 
всего оружия 
впигооегу — все бонусы 
апііосп — уничтожение всех 
врагов . . 

ипІаЛепвнаІкга — бесконеч- 
ное топливо 

аеоид — отладочная инфор- 
мация 





<Рагк СоІопу> Ь -А 
АІѴѴаР8> 

Х-СОМ: АросаІурзе> 
Епешу І\Іаііопз> 
Аде о! Етрігез> 
Тйеше НозріІаІ> 
Ітрегішп 6аІасііса> 

оі МідМ апй Мадіс Н> 



пегий 



СтцатегииМЛнтервып 



Закяі солнца 
вручную 



На месте потихоньку вошедшей в нашу развеселую жизнь 
стратегической колонки нынче интервью. С разработчиками. 
Целью материала было "вскрыть" совместно тему "НРЕ- 
элементы в стратегических играх", Но это сухая постановка, 
почти цитата из плана номера. Живописней можно сказать так: 
на примере одной игры мы попытались выяснить, как в 
стратегии приходят РПГ и что это дает. Предварительный ответ 
таков: подобные игры делают сугубые поклонники ПРО, а 
результатом может быть нечто хорошее — вроде пресловутой 
Игровой Атмосферы. 

Но это пересказ. Читайте интервью, 

...Мы застали команду из Ноіізгіс йезідп в нелегкое время, 
Похоже, их покинул ведущий дизайнер, последнее детище Ш 
— Етпрегог (И Іпе Райіпд Зііпб. несмотря на всю его 
оригинальность и "Наш выбор" от :ЕХЕ, не совершило револю- 
ции в игровом мире, и теперь ребята с кучей идей в голове, но 
с пустыми карманами носятся в поисках публикаторов, которые 
согласились бы предоставить им еще один шанс. Мы разгова- 
ривали с Кеном ЛАЙТНЕРОМ (Кеп І_ід№іег), директором 
проекта ЕР5. 



ХЕ: Ваша фирма стала известна 
' благодаря разработке таких 
I замечательных игр, как 
МасГііаѵеІІі Іпе Ргіпсе и Налітег 
оі Іпе Вобз. Почему вдруг вы 
решили создать настольную ВР6 
(которая чуть позже реинкарни- 
ровалась в одноименную 
стратегию. — Ред.)? 

Кен Лайтнер: К нам 
присоединились несколько 
человек из Мпііе ѴѴоІ!, компа- 




нии, выпустившей "настольные" 
ЯР6 Ѵатріге и ШеШ. 
Знакомьтесь с виновниками — 
Эндрю Гринберг (АпоѴш 
СгеепЬегд), ведущий разработ- 
чик Ѵаршіге ЯРС. и Билл 
Бридже (ВІІІ Вгіпдез), автор 
ѴѴегеШІ НР6. Объединив 
усилия, мы вместе сделали 
Еайіпд 5ипз НР6. 

.ЕХЕ: Вы считаете, что 
настольные НРБ более популяр- 
ны, чем компью- 
терные игры? 

К.Л.: Нет, вряд 
ли это так, Они не 
особенно популяр- 
ны. В Америке 
продажи ролевых 
игр в среднем 



составляют десятую часть от 
продаж компьютерных. Но мы 
не думаем, что настольные и 
компьютерные игры взаимоиск- 
лючают друг друга. Наоборот, 
мы чувствуем некую общую их 
энергетику и поэтому занимаем- 
ся всем понемногу, сидя под 
одной крышей. 

■ЕХЕ: Р.РЗ появились очень 
давно, и даже компьютерным 
играм не удалось заменить их, 
но сегодня, когда к "Интернету" 
подключены миллионы людей и 
скорость каналов возрастает, не 
кажется ли вам, что пришло 
время "виртуальных" много- 
пользовательских ПР6, а время 
ЗМ'ое уходит? (6М — дате 
тазіег — ведущий игры.) 

К.Л.: Я не думаю, что 
"Интернет" полностью заменит 
эти встречи с друзьями за одним 
столом, где найдется немного 
пива и уж точно немного пиицы 
(хотя пицца это очень по- 
американски). Кроме того, 
пройдет немало времени, пока 
компьютерные программы 
сравняются по своим творче- 
ским ВОЗМОЖНОСТЯМ с пюдьми, с 
хорошими ведущими. Помните, 
что ведущий не обязан "просчи- 
тывать" заранее все ситуации, 
которые только могут возник- 
нуть в процессе игры, а на 
компьютере это пока единствен- 
ный доступный способ. Мы 
прошли большой путь к играм 
типа ОіаЫо, и все же пока 
игровая всепенная ограничена 
эбьемом СР-РіОМ. в который 
программисты пытаются 

ВІИСНуТЬ СВОИ М.'Р: 

.ЕХЕ К хжэлению. в 
России РРЕ мспрсстоа- 
нены счень ограниченно 
Несколько сотен ил? 
играют в АО&О, 



десятки — в Суоегрцпк 2020. У 
нас пока нет возможности 
достать настольную ЕР5, но, 
судя по откликам, это очень 
перспективная ролевая игра. Во 
всяком случае, нам очень 
понравилась ее тема. Расскажи- 
те, с чего все начапось и как 
проходило создание компьютер- 
но-стратегической ЕЕЗ. Что 
ЯВИЛОСЬ толчком? 

(Здесь к разговору подклю- 
чился Эндрю Гринберг, 
представленный Кеном 
Лайтнером в начале беседы. — 
Ред.) 

Эндрю Гринберг Началось 
со следующего: мы с Биллом 
подняли Кена за щиколотки и 
стали трясти его, пока он не 
согласился заняться И Р6. А если 
серьезно... Создание НР6 в 
основном происходит в долгих 
дискуссиях, порой переходящих 
в перепалки и даже рукоприк- 
ладство. Каждый из нас имел 
какое-то свое представление об 
игре, каждый стремился найти 
ему достойное применение в 
ходе обсуждений и последующей 
реализации. Мы просто взяли 
все то, что любим в научной 
фантастике, и насильно 
"затолкали" это в игру, в игру, в 
которую с удовольствием играли 
бы сами. 

К.Л.: Мир Меркнущих светил 
был соткан из множества идей о 
новых играх, которые бродили в 
наших неприкаянных головах. 
Мы хотели сделать что-нибудь в 
стиле 5сі-Рі, но в тоже время не 
оставить без внимания взаимо- 
отношения с церковью и 
государством, которые так 
хорошо получились в нашем 
МаспіаѵеІІІ. В общем, было 
решено перенести действие игры 
в Темные Века, в будущее. 



Интервью\Отраіегии 



Важным моментом дпн нас 
было подчеркнуть трения между 
церковью и государством, 
реализовать правдоподобную 
систему боя будущего, а 
главное, оставить побольше 
простора для фантазии. 

.ЕХЕ: Мне почему-то 
показалось, что при создании 
игры ваш коллектив во многом 
подпитывался идеями "Дюны" 
Фрэнка Херберта. Я прав? 

К.Л.: В "Дюне" было 
множество вещей, которые мы 
пытались реализовать в игре, и, 
конечно, она была для нас 
побудителем. Это вы е точку. Но 
мы руководствовались не 
только "Дюной", ломан головы 
чад ЕР5. Серия РаІкепЬегд'5 
[.едіопз, немного Раѵіб Огаке'а. 
лторические записи КпідпІ5 
Тетріаг, массонские книги и 



стратегий. У него это получалось 
лучше всего. Поэтому мы 
решили "пойти у него на поводу" 
и начать со стратегии. 

.ЕХЕ: А кто еще, кроме пока 
неназванного члена вашей 
команды, принимал участие в 
создании компьютерной версии? 

К.Л.: Мы все — Зндрю, Билл 
и ваш покорный слуга. Нашей 
задачей было перенести 
атмосферу Меркнущих светил в 
стратегическую игру Мы хотели 
сделать игру, в которой игрок 
имел бы полную свободу 
действий, сохранить целостную 
игровую вселенную. 

.ЕХЕ: А что случилось с тем, 
кто был закоперщиком проекта? 
Похоже, он не добрался до 
финиша? Значит ли это, что мы 
не увидим от вас 
новых стратегий? 



йООМ, чтобы хоть немного 
снять напряжение. 

.ЕХЕ: Многие игроки 
жалуются на вялый и безыници- 
ативный АІ. Вообще, АІ традици- 
онно является самым узким 
местом многих, даже очень 
хороших стратегических 
проектов. Как далеко зашли 
вши исследования в области 
программирования А|? 
'„сСис-длесь пи вы уничтожить 
налсбщиксв своичі' новыми 
панами' 

К.Л. Навесь, что да. Сейчас 
мы траіпхі-ески уговорили Беда 
Зоіі (это наш издатель) помочь 
нам с выпуском патча версии 
1.3. У нас есть мзгі-іізі на две 
печатные страницы со списком 
улучшений, которые наши 




много чего — вот краткий 
список источников нашего 
вдохновения. 

.ЕХЕ: Кстати, какой сорт пива 
вы нашли наиболее открываю- 
щим сознание в ходе творческо- 



Э.Г.(задумчиво): В основном 
светлые сорта... Да. Светлые. С 
темными дело не шло... 

.ЕХЕ: Хорошо. Давайте 
вернемся к нашим баранам, к 
компьютерным играм. Вы 
сделали отменную стратегиче- 
скую игру, полную В.Р6- 
эпементов. Но почему не чисто 
ролевую, как это обычно бывает 
со страстными фэнами ЯРЕ? 

К. Л.: Объяснение есть. 
Просто человек, который в 
самом начале занимался ЕР5, 
был большим поклонником 



К.Л.: Парня зовут Эд Пайк 
(Есі Ріке), и мы вместе работали 
над всеми нашими стратегиче- 
скими играми. Но за три месяца 
до окончания ЕР5 он покинул 
команду (причины несуществен- 
ны), и мне пришлось доделывать 
все самому Что же касается 
новых игр... я думаю, с такими 
людьми, как Эндрю и Билл мы 
горы свернем, а уж новые 
стратегии — подавно. Во 
всяком случае, беспокоиться за 
качество будущих игре не 
приходится. Поверьте. 

.ЕХЕ: Как вам работалось? 
Весело? С огоньком?.. 

О,: Весело? Издеваетесь? 
Что веселого в тяжелом и 
упорном труде? Интересно — 
да, но чтобы хохотать... Нам 
приходилось часами играть в 



фанаты хотели бы видеть в игре. 
Мы собираемся слегка сместить 
акценты — разгрузить игроков 
от занятий микроменеджмен- 
том, не дать им погрязнуть в 
бесконечном количестве юнитов, 
освободив время для реализа- 
ции более важных стратегиче- 
ских замыслов. И, конечно, в 
наших планах конкретно 
заняться АІ, сделав его значи- 
тельно более АГРЕССИВНЫМ и 
БЫСТРЫМ! Хотя это и чертовски 
сложно — уговорить железного 
парня показать кулаки и догнать 
по скорости Карла Льюиса. 

■ЕХЕ: Ваша игра, несмотря на 
ее достаточно скромное 
графическое оформление, 
обладает уникальной атмосфе- 
рой. Мне понятна причина этого 
эффекта: за компьютерной 
игрой стоит целый РіРС-мир. Это 
огромный плюс ЕЕЗ. Многим, 
очень многим стратегическим 
играм не хватает такого костяка... 

К. Л. Спасибо, вы нас 
перехваливаете. Лично я 
думаю об игре чуть скромнее. 



Наверное, это характер. Но в 
том, что вы говорите, действи- 
тельно есть доля истины. И 
причина вами названа. Мне 
нечего к этому добавить. Разве 
что... Работа "на стыке" всегда 
приносит свои плоды: новые 
черты, почерпнутые из 
смежных жанров, способны 
оживить даже мертвый 
продукт. Правда, желательно, 
чтобы продукт был, все-таки 
живым. Жив он, хотя бы 
минимально, будет и Атмосфе- 
ра. Которую мы ценим в играх 
не меньше вашего, но о 
которой почти ничего не 
можем сказать. Пощупать — 
да, можем, сказать, как это 
получается — нет. Мы не 
теоретики.,. 

■ЕХЕ: И все же продукт у вас 
живой. Это точно. Можем ли 
мы рассчитывать на что-то 
подобное от Ноіізііс е будущем? 
Разумеется, нас интересуют в 
первую очередь стратегические 
игры. 

К.Л.: В данный момент мы 
работаем над заключением 
лицензионного соглашения с 
Сапев ѴѴогкзпор и 53І. Новый 
проект будет закончен к 
Рождеству и... заставит графику 
ЕЕЗ покраснеть. На ЕЗ мы 
сможем рассказать вам больше, 
а пока я вынужден отослать вас 
к 55І — за более подробной 
информацией. 

-ЕХЕ: Хотя бы намекните, 
что это будет? Мы никому не 
скажем, честно! 

К.Л.: Это будет тактическая 
игра, похожая на ЗІееІ Рапіпегз. 
но в изометрической проекции. 
И вновь мы взяли за основу 
настольную игру (уж простите) 

— Зрасе Магіпе от Сатез 
Могкзіюр. В дальнейших планах 

— использовать этот изомет- 
рический епдіпе в компьютер- 
ной РіРб (наконец-то!): нечто на 
основе нашего циклопического 
багажа из ЕЕЗ в сочетании с 
восхитительной системой боя, 
как в □іаЫо ,- Нет пи у вас на 
примете издателя для такой 
задумки? 

■ЕХЕ: Если бы.,. Удачи вам! 

Беседу вел Олег ХАЖИНСКИЙ 
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Стратегии В ожидании Игры 



Давным-давно, когда о 
ШагСгаІГе еще никто не думал, а 
Негоез оі МідМі апо 1 Мадіс 
только планировалась, люди все 
же играли в стратегии. Вернее, в 
стратегию. Уже тогда ставшую и 
до сих пор остающуюся 
классикой жанра. Речь, конечно 
же. о ѴѴагіогйз. 

Австралийская компания 55Е, 
создатель игрушки, правила 
умами и сердцами стратегиче- 
ски подкованных пользователей 
вплоть по появления стратегий в 
реальном времени и НММ. Эти 
последние постоянно получали 
подкрепление в виде продолже- 
ний и клонов, а 556 все 
молчала. И вот, три года спустя, 
фэны наконец-то могут 
удовлетворенно вздохнуть: 
Шагіогііз III будут! На этот раз 
издателем всемирно известной 
игры станет Вгойегоипо 1 . 

Все время пока выдержива- 
лась пауза, 556 получала 
огромное количество пожеланий 
от поклонников, которые не 
желали забывать дорогое сердцу 
название. Осталось лишь 
отсортировать и обобщить 
просьбы и предложения с тем, 
чтобы воплотить их в новой 
игре. Наиболее часто в умы 
игроков приходила идея о 
расширении гтшіііріауег- 
еозможноотей. Конечно, в 
Ѵйгіогсіз II присутствовала игра 
по сети и даже по е-таіГу, но 
этого было явно недостаточно. 
Теперь игра поддерживает весь 
спектр существующих на данный 
момент способов коммуника- 
ции. Более того, разработчики 




значительно изменили алгоритм 
гпиіііріауег-режима. 

Очевидным недостатком 
предыдущих "серий" являлся 
порочный походовый режим 
(Іцгп-Ьазеб): при наличии 
большого количества игроков 
один полный цикл (то есть 
временной промежуток, за 
который все игроки успевали 
сделать ровно по одному ходу) 
мог сьедать чудовищное 
количество времени. Говорить о 
протяженности целой партии и 
вовсе тяжело. И все же, 
рассмотрев возможность 
введения системы реального 
времени в ѴѴагІоійз, 556 
отказалась от подобного шага. 
Вместо этого был написан 
алгоритм "одновременных 
кодов", во многом схожий с 
идеей, воплощенной в МАХ. 'е. 
Дело в том, что пользователи 
будут иметь возможность 
устанавливать максимальную 
длительность одного хода. В 
этот промежуток времени 
участники игры могут спокойно 
манипулировать своими 
армиями. По этой же причине 
55В ввела систему, по которой 
вы лишь уведомляетесь об 
идущих на данный момент 
времени баталиях. Подумайте 
сами: ведь вам не придется 
наблюдать за ходом сражения 
пока часы безжалостно 
отсчитывают время вашего хода, 
С другой стороны, вы всегда 
сможете перенестись к месту 
важной для вас схватки и 
проследить за ее развязкой. 
Примечательно, что система 
одновременных ходов будет 
применяться лишь в случае игры 
"человек ѵз. человек". Юмор 
ситуации в другом: разработчи- 
ки очень быстро установили, что 
компьютер куда разумнее 
человека использует данное ему 
время. 

Как уже упоминалось, 556 
ввела сложную систему 
"настройки" тціііріауег-игры. 
Выбрав "одновременный" 
алгоритм, вы сможете устано- 



вить длину хода (в минутах), а 
также максимальную длитель- 
ность игры в целом (в единицах, 
десятках, сотнях и тысячах 
минут!). Если из-за плохой связи 
какой-либо игрок "выпадает" из 
коллективной игры, его быстро 
подменяет компьютер. Впрочем, 
с тем же успехом вы сможете 
продолжить игру с необходимой 
точки, вызвав заѵе дате. 
Наиболее мелочные пользовате- 
ли смогут договориться даже об 



возглавляющий огромную 
армию, приближается к вашему 
королевству. Ваша задача — 
объединить враждующих 
рыцарей под своим началом и 
разбить негодяя Вапе'а. К 
сожалению, авторы дадут нам 
поиграть лишь за Кибальчишей. 
Сторонников Плохшей просьба 
не беспокоиться. 

Кроме того, в кампании будет 
использована система ограниче- 
ния времени. За каждое удачно 



щ 



условиях выигрыша: максималь- 
ное количество золота, войск, 
замков и так далее. Ну а если 
вас утомляет длительное 
строительство, вы с легкостью 
сможете задать на карте уже 
полностью отстроенные города, 
расставить армии и перейти 
прямиком к рукоприкладству, 
Только не подумайте, что 
благодаря последней моде на 
коллективные побоища игрок- 
одиночка был забыт. Вовсе нет! 
Для таких стратегов в ѴѴагІогйз 
была создана специальная 
кампания, состоящая из десятка 
миссий-сценариев. Скажем 
больше: все сценарии взаимо- 
связаны, и вы сможете перено- 
сить из одного задания в другое 
любимые войска, артефакты и 
прочую утварь. Поверьте, 
хорошие бойцы вам понадобят- 
ся. На этот раз игрок занимает 
место вождя одного из пяти 
рыцарских орденов, погрязших в 
междоусобицах. Между тем, 
могущественный Іоій Вапе, 




выполненное задание стратег 
получит определенное количест- 
во "премиальных" очков, 
которые могут быть потрачены 
на улучшение боевых качеств 
регулярных отрядов. 

Если же вам надоела в 
четвертый раз пройденная 
кампания, остается лишь 
блистать талантом в отдельно 
взятых миссиях. Из них готовых 
— около двенадцати, Количест- 
во остальных стремится к 
бесконечности, так как 
случайным образом порожда- 
ется по вашему желанию. 
Забавно, что готовые к 
употреблению карты будут 
связаны по сюжету с кампа- 
нией, выделяя отдельные 
баталии. Упомянутые карты 
должны принести вам удоволь- 
ствие несколько большее, чем ' 
гапйот'но созданные. Авторы 
сценариев потратили немало 
усилий, дабы создать щекотли- 
вые ситуации. Дизайн местно- 
сти также более правдоподобен. 
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На каждом таком этапе могут 
сражаться от двух до восьми 
игроков — компьютерных или 
вполне живых. Расширились и 
стратегические возможности 
компьютера. Нейтральные 
игроки становятся гораздо бопее 
активными в случае нападений 
на них. Вы даже сможете вести 
полноценную дипломатическую 
беседу с компьютером, заключая 
союзы, обмениваясь ресурсами 
и так далее. 

Размеры карт стали разнооб- 
разнее — от крохотных 32x40 
до безразмерных 128x160. 
Характер местности также 
изменяется; луга, горы, леса. От 
типа ландшафта зависит и 
скорость передвижения. 
Генератор карт получил много 
новых возможностей. Так, 
пользователь может указать 
количество больших островов. 
Или, быть может, вам нужен 
один, но материк? 

Что еще? Как и в предыдущих 
частях игры, существуют лишь 
три типа селений: 
деревни, города и 
цитадели. Квесты для 
героев предлагаются 
теперь внутри самих 



и храмах, Захват 
вражеского города не 
принесет вам новых 
отрядов, которыми 
обладает лишь неприятельская 
сторона, Вы сможете готовить 
только "общие" для вас с 
противником типы отрядов. 
Морские порты вынесены за 
стены городов. Они потребуют 
дополнительной охраны. 
Представьте себе, как вы 
овладеваете и разоряете 



вражескую гавань в то 
время, когда защитники 
близлежащего п 
беспомощно глазеют на 
происходящее. Красота! 
Появились новые объекты, 
называемые просто 5і1е'ами. 
Каждый Зііе приносит ближай- 
шему городу некоторый бонус. 
Им может быть как золото и 
ресурсы, так и дополнительные 
военные приспособления. 
Данные объекты также можно 
захватывать и низводить! 

К сожалению, 356 не 
собирается выпускать редактор 
сценариев а одном флаконе с 
самой игрой. Депо в том, что 
созданные дизайнерами карты 
настолько сложны, что с ними 
может работать лишь очень 
серьезный редактор. Нельзя 
забывать и о том, что все 82 
" типа войск теперь анимированы, 
что означает невозможность их 
правки пользователем. Разуме- 
ется, никто не отрицает, что 
подобный редактор не будет 
выпущен чуть позже, по заявкам 
ревущей от восторга публики. 

А теперь сюрприз. Авторы игры 
решили добавить е Ѵйгіогоз III 
МАГИЮ! Да. лорды о 




отныне дополнительным 
могуществом! Впрочем, дабы не 
испортить великолепную 
балансировку сил в игре, 
магическая система внедрялась 
очень осторожно, робко и нежно. 
Если вам неприятно это нововве- 
дение, вы сможете отключить 
использование сверхъестествен- 



сил в начале сценария. 
Возможности чародеев также 

ограничены. Вы сможете 
использовать по два-три 
за один ход. И 
никакого вмешательства е 
боя! Магическая энергия, 
разделенная на три типа, будет 
накапливаться в городах, причем 
не во всех. Таким образом, манэ 
станет еще одним ресурсом, не 
менее ценным, чем золото. 
Различные герои будут иметь 
разные магические способности. 
Некоторые не будут ими обладать 
совсем. Каждый раз, когда герой 
будет переходить на новый 
уровень, он сможет выбрать 
свежее заклинание и получить 
некоторые бонусы для старых. 
Каждое заклинание требует 
определенного количества маны 
указанного цвета. Лишь "серые" 
маги могут использовать любую 
ману, преобразуя ее. Список 
зреН'ов не велик: невидимость, 
возможность оживлять убитых, 
способность летать и кое-что еще. 
А что вы хотели? Это не Мазіег от 



И все же, Магіогйз— это 
прежде всего грубая физическая 
сила. То есть 10 типов героев, 
более шестидесяти видов войск и 
некоторые другие личности, о 
которых история пока умалчивает. 
Заядлые игроки давно требовали 
побольше полчищ, и вот результат: 
13 сторон, среди которых вы 
найдете имперцев-пюдей, 
рыцарей, варваров, гномов, 
орков. эльфов и прочих колорит- 
ных персонажей фэнтези-мира. 
Каждая раса будет гарантированно 
иметь уникальные войска, 
недоступные никому другому. Вы 
удивитесь, но в наш век генной 
инженерии возможно все! Даже 
скрещивание рас, чтобы получить 
гибрид орка и пегаса! Более того, 
каждый народец имеет своих 
наемников: эти особенные типы 



| не нарождаются в вашем 
<е. Наоборот, вам 
приходится ожидать, пока 
отряду этих бездельников 
придет в голову заглянуть на 
вечеринку 

Любимое дело каждого 
стратега — лелеять милого 
сердцу героя. Нет проблем. К 
примеру, героическая личность 
теперь может "крутеть" вплоть 
до 10 уровня, приобретая новые 
возможности. Спектр этих 
одиночек велик: Ѵ/ігагй, 
бепегаі, Ргіезі, Ыесготалсег, 
Раіаот, Вапдег, Ѵатріге, 
бгіатап. Некоторые из них 
являются тяжеловесами в 
магии, другие специализируют- 
ся исключительно в военном 
деле. Получая ехрегіепсе-очки, 
вы можете решать, улучшать ли 
существующие таланты 
полководцев или приобрести 
новые. 

Что касается регулярной армии, 
то она не претерпела значитель- 
ных смысловых изменений. 
Опытный игрок обнаружит все 
прежние типы войск, а также 
несколько новых: Іседшго', 
йтагѵеп Виппегз, РІадие Саггіегз и 
Шігігіегз. Отдельные отряды 
будут обладать специальными 
возможностями, но большинство 
так и останется "серой массой". 

Новаций в игре так много, 
что перечислить все не 
представляется возможным. 
Будет и отключаемый (од оі 
ш, и купцы, торгующие 
артефактами, и военные 
советники, способные 
предсказать исход сражения, и 
возможность, заключая союзы, 
одерживать "коллективные" 
победы в игре... Как вы 
понимаете, программисты 556 
все прошедшие годы трудились 
не столько над графикой (это 
дело художников), сколько над 
хитрым и умным АІ, который, 
возможно, заставит вас 
плакать от унижения после 
очередного бесславного 
проигрыша. 

В том случае, если не 
случится "технических непола- 
док", игра должна появиться на 
прилавках магазинов уже 
нынешним летом. 
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Бегите в кладовку за старым 
эреНЬоок'ом и перечитывайте 
дедушку Топкиена! Заучивать 
следует те отрывки, где кого-то 
режут или заколдовывают. Вам 
пригодятся эти знания! Зіегга 
Ол-Ипе готовит к выходу новую 
игру из серии Тогйз" — Іогйз 
о( Мадіс 

Как и все игры от Зіегга с 
тодббным названием, ІоМ 
является чисто походовой 
:тратегией, впрочем, с боями в 
зеальном времени. Предыдущая 
іасть, Іогаз оі !пе Веаіт, 
переносила игрока в суровое 
средневековье, заставляя 
тяготиться проблемами 
далекого прошлого. Сюжет І_оМ, 
как это ни удивительно, получил 
гззвитие в исключительно 
выдуманной стране, до отказа 
населенной фэнтези-героями, 
I то есть 
волшебника- 




ми, а также 
замечательной 
нечистью. По 
лверждениям 
змих авторов, | 
ііх игра есть ни что иное, как 
"хорошее сочетание Мазіег оі 
Мадіс, Сіѵ и Негоез оі Мідпі апб 
Мадіс". Но существуют и 
некоторые нововведения, 
которые должны особо 
выделить новый проект. 

Как обычно, очень злой, но 
талантливый и обаятельный 
Темный Властелин натыкается 
на уникальный артефакт, 
обладающей как раз необходи- 
мой мощью. Подружившись (ха- 
ха!) с варварами, Злой Дядя 
снова правит миром. Ну а вы, 
уважаемый игрок, должны 
образумить негодяя, при этом 
назидательно его отшлепав. Для 




этого вам необходимо объеди- 
нить вокруг себя все разумные 
расы и отвоевать захваченные 
земли. 

Выбор не так прост: вы 
будете долго колебаться, 
создавая свое виртуальное "Л". 
Кем быть? Человеком или 
эльфом? Хорошим или не 
очень? А как насчет специали- 
зации? Лучше ли быть магом, 
чем воином или вором? 
Преодолев подобный град 
вопросов, вам предстоит еще 
выбрать источник своего 
могущества: порядок, хаос, 
жизнь, смерть, огонь, вода, 
земля и воздух. Медных труб 
нет. 

Пройдя подобный отбор, вы 
удивитесь, почему игра 
названа стратегией. Больше 
смахивает на ВРО, не правда 
пи? Секрет 
прост: вместо 
того чтобы 
следить за 
происходящим с 
высоты полета 
облаков 
(имеется в виду 
вид а-ля Господь Бог), вы 
находитесь в самой гуще 
событий в роли вождя вашей 
расы. Очевидно, что дорожа 
своим здоровьем, вы не 
пойдете разгуливать по 
неизвестной вам стране. 
Наоборот, будете завоевывать 
ее понемногу, шаг за шагом, 
деревню за деревней. Как 
всегда, вам придется заботить- 
ся о ресурсах, доставая золото 
и источники маны. Представ- 
ляю ваше удивление, но вы 
будете вынуждены еще и 
договариваться с окрестными 
жителями, а также встречаться 
с типичными обитателями 
фэнтези-мира — вампирами, 
орками и прочими, 

Основав небольшое государст- 
во, вам придется заботиться о 
его экономике, защите и 
состоянии жителей. Всем этим 
вполне может заниматься ваш 
зам по хозчасти. Впрочем, только 



после того, как вы дадите ему 
подробные указания, расставив 
приоритеты развития и произ- 
водства. Оставив молодую 
империю на помощника, вы 
сможете уделить больше 
внимания битвам и приключени- 
ям. 

Изометрический вид во 
время боя поможет 
легче разобраться в 
происходящем, а 
также доставит вам 
удовольствие 
отлично выполнен- 
ной графикой, 
Каждый отряд 
управляем и 

представляет одно подразделе 
ние определенного тила. 

Разработчики игры, фирма 
Ітргеззіопз, возлагают бопьшѵ 
надежды на новую систему 
дипломатии, которая "макси- 
мально близка к тому, что вы 
можете прочесть в фэнтези- 
новеллах". Если вы думаете 
вся сказочная дипломатия 
сводится к лихорадочному 
использованию Большого 
Двуручного Волшебного 
Сверкающего Меча (это личное 
мнение), то, оказывается, вы 
ошибаетесь. Союзники в мире 
фэнтези всегда приходят на 
помощь своим друзьям! В 
понятие "дипломатия" будут 
входить такие полезные акции, 
как обмен заложниками, 
женитьба, товарообмен и 
торговля 

Мир Ьогйз оі Мадіс полон 
неожиданных событий. К 



бывает и хуже: гномы подкапы- 
ваются под ваш любимый 
золотой рудник и выцеживают 
из него все до последней 
крупинки. Вот это подлость! 

Как видно невооруженным 
гпаэом, жизнь в игре кипит. 
Особенно приятным сюрпризом 
для глаз будет 16-битная 




графика и отлично выполненные 
модели существ. 

Для тех, кто любит соревно- 
ваться с друзьями, такая 
возможность предоставляется — 
в игре есть поддержка сети, 
"Интернета", модема. Игра будет 
выпущена к октябрю 97 года. 
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Смерть Моби Дику! 



Способны пи в 
наше время ѴйгСгаК- и С&С- 
кпонов может быть сделана геаі- 
Ііте-стратегия, избегающая 
сходства с этими двумя столпами 
современных компьютерных игр? 
На самом деле, фирма І.одіс 
Расіогу занимается подобной 
"самодеятельностью" не в 
первый раз. Во второй. Дебютом 
этой компании, состоящей всего 
из шести человек, стал стратеги- 
ческий хит Авсепйапсу, широко 
известный по всему миру. Новая 




стратегия выходцев из Огідіп 
(бОлышя часть ребят из І_одіс 
Расіогу когда-то работала над 
ѴѴіпд Соттапаег и ЗІгіке 
Соттапаег) называется Топе 
ПеЬеІІіоп 

Идея создания стратегии 
возникла во время одного из 
коллективных ѴйгСгаІІ-побоищ, 
когда команда сообща боролась 
с компьютером. Дабы избежать 



рисования очередного моря 
крови, было решено придумать 
волшебную страну, состоящую 
из 15 островов, разделенных 
пустотой, космосом. Острова 
соединены между собой 
мостами из Топе-энергии, 
являющейся основным 
ресурсом. Так вот. вы управляе- 
те одним из четырех племен, 
обитающих на "архипелаге". К 
несчастью, ваш народ практиче- 
ски истреблен левиафаном, 
который с помощью своих 
подручных теперь контролирует 
захваченные у вас острова. 
Конечно, у конфликта есть 
причина — левиафан, как и вы. 
претендует на владение 
чудесной Топе-энергией. Ваша 
задача состоит в том, чтобы, 
освободившись от локального 
наместника, объединиться с 
другими племенами и прикон- 
чить гпаваря. 

Каждый из четырех кланов 
(Ргоіейогз, Зреакегз, Музіісз, 1і(е 
Сіѵегз) обладает тремя профес- 
сиями и многочисленными 
талантами (зкіііз), а также 
оружием. Как и в любой геаі- 
Ііте-стратегии близкого жанра, 
вам придется строить 
тренировать войска для 
магических поединков с 
использованием огненных 
шаров, молний и прочих 
характерных приемов. Именно 



магических — таким образом 
убиенные враги не остаются 
лежать в море крови, а как бы 
растворяются в волшебном 
пламени. Одобрено "Гринписом" 
и Комитетом солдатских матерей. 
Помимо мирного строительства, 
вы столкнетесь с необходимо- 
стью разведки окрестных земель, 
исследования древних руин и 
поиска артефактов. Более того, 
вы сможете заняться розыском 
ответа на задачку (!), которую 
имеет каждый уважающий себя 
остров. Только разгадав секрет 
острова, вы сможете перенестись 
на следующий. 

Несмотря на то что членам 
вашего клана все-таки нужен 
лидер, они вовсе не тупы. Вы 
лишь отдаете приказания: 
построить завод там, атаковать 



посвящается 



здесь. Как выполнить указанное, 
подчиненные сообразят сами. 
Поразительно, но вам даже не 
придется волноваться за реакцию 
своих воинов на нападение — 
они не собираются стоять, как 
каменные идолы на острове 
Пасхи. 

Стратегическая часть игры 
подразумевает встречи со все 
более сильным противником, 
сотрудничество, а иногда и 
соревнование с соседними 
кланами. Вы сможете выбрать 
сложность игры и, скорее всего, 
даже количество островов. 
Доступны как "одиночная" игра, 
так и тиіііріауег-режим. 

Топе йеоеіііоп издается 
фирмой Вгооегоипа и будет 
готова к началу осени 
этого года. 




Многие мечтали и мечтают о 
мировом господстве. Но до сих 
пор подобная мечта так и не 
была осуществлена. Но у вас 
все-таки есть шанс! 

Ітрегіаіівгп новая стратегия 
от 23І, предоставляет вам место 
главы одной из семи самых 
могущественных держав мира. 
На дворе девятнадцатый век, а 



значит, у вас все еще есть 
реальные шансы захватить 
планету. Каким путем добиться 




цепи? Выбирайте, возможны 
варианты. Можно действовать 
старым дедовским способом, 
военным. Если же вы не 
сторонник насилия, можно 
тонко манипулировать 
экономическими связями 
и зависимостями. 
Впрочем, в любом случае 
вам понадобится умелое 



политическое маневрирование. 
Земля предстанет перед вами в 
трех основных фазах своего 
развития (за 19 век); Наполео- 
новский период, времена 
Гражданской войны и период 
Прусской войны (перед Первой 
мировой]. Ваша задача — 
установить контроль над 
шестнадцатью "второстепенны 



МИР МУЛЬТИМЕДИА 
СТУДИИ "СОЮЗ" 




"Преобрази Себя" 
(Ітргоѵе тоигееіт) 



Этот диск валяется продолжением суперпопулярного прс 
(Ешролег ѴоьтэеВ]. Используя этот СО-ВОМ, Вы можете 
тренесоегай памяти, наблюдательности, внимание, реаі 
качества, «оторве обеспечивают зффектиЕ 
Тем. ному приходится подолгу си 
понравится раздел, содержащий 
усталости и набора энергии 
В состав диска также входит комплекс программ, коте 
основе анализа биоритмов и особенностей характера 
не толыо прогноз его состояния. 



"Меломания 97" 

: . ... . . .; . ,.. ; , ■, ,„. . .. ;. , / 

Вы собираете домашнюю фонотеку? У Вас есть домашний компьютер? 
Тогда именно для Вас выпущен уникальный, мультимедийный 
СЭ РОМ 'Меломания 97' и теперь Вы можете: 
Просмотреть около 1500 компакт-дисков 96-97 гг. 
Прослушать фрагменты из этик дисков. 
Найти песню любого автора или исполнителя 
из грандиозного описка в 20000 песен. 
Найти все диски, на которых есть нужные Вам песни, 
тать о том, что происходило с Вашими любимыми артистами и узнать о 
событиях из мира шоу-бизнеса. 




"Алиса в Музыкальной Стране" 

Любите ли Вы музыку? А игры типа "Тле 7тп ОиезП 
Если да, то значит этот диск предназначается как раз для Вас. "Алиса в 
музыкальной стране' эта смесь обучающей программы, игры "Йродилки - . 
энциклопедии композиторов и игры- головоломки. Причем іаждую 
составляющую можно использовать отдельно. Алиев (т.е Вам) необходимо 
отыскать , бродя по причудливым виртуальным ЭГЗ залам, 9 спрятанных 
комнат, в каждой из которых предстоит разгадать массу загадок, 
связанных с музыкой. Идеальный подарок учащимся музыкальных 
заведений и просто меломанам. 
Игра заняла первое место в номинации трафиі 
фестивале компьютерного искусства 'Фантазия 



"Энциклопедия музыкальных инструментов" 



попедия Му:і:.!' 

Создана при участии специалистов Московской Государственной 
Консерватории. Содержит информацию более чем о 100 основных инструментах 
и представляет подборку об истории их создания и о наиболее ярких 



Е:: ;■■ ■„ ■■■■ п : іі". ■ |. г 'і :■ : :: ■ ■ ни:.'",- ■ і- 

клавиатуры или клавиатуры Вашего компьютера. 
Представлена возможность послушать, как заучит выбранный Вами инструмент 
их и стилях и множество других интересных 



Ища 



"Алмазный Птах" 



Мы играем в путешествие и решение головоломок, которые подсказывает 
логика самой жизни. Но не просто так, а с использованием магии, 
волшебства, бытовых технологий, перемещения в пространстве, простого 
логического мышления. Россия - страна со своей тайной, которую не 
могут разгадать многие поколения . Загадочная русская душа тревожит и 
путает человечество на протяжении последних нескольких зеков. А может 
быть загадки и нет? Может быть, ответ на нее прост, как проста и красива 
русская природа и русские песни? Мудрость многих поколений русских 



приткрывает завесу тайны.. 



іи персонажами, каждый их которых 



"Познай Себя" 
(ЕтрошегѴоигбеіт) 



наших тревог. Поэтому человеку свойственно желание заглянуть в будущее. 
Будущее создается сегодня и сейчас каждым Вашим поступком или Вашим 
бездействием. Карты, руны, древнее китайское гадание по "Книге перемен' 
помогут [взобраться в настоящем я заглянуть в будущее. 



1Ш 



"Виртуальный Ди Джей" 



В Вашем распоряжении огромное количество разнообразя* 
"сэмплов" и "лупое* и все необходимое для работы с ними 
и создания собственны» композиций. Вы и 



р. ^пдіе, НагйСоге, Вгеак-Веаі, Тгапсе 
інии программы принимали участие та 
дела как ЫШМСКиОАСШ 
і Вам приятного плавания в море кист 



"Маленький поезд удовольствий Джоаккино 
Россини" 



просмотрев этот диск. На нем Вы найдете 



л и творчестве Джоаккино Россини, 
некдоты и просто забавные истории 
про гениального маэстро, 
і кулинаром, нежели композитором. 



которые кулинар > 



центр вместо компьютера, 
№ целых три струнных сонаты, 
писал будучи очень голодным. 



"Мультимедиа Шопен" 



ся сюрпризом дг 



дорожек с записью вальсов Фредерика Шопена, которые Вы можете 
прослушать как о помощью компьютера, так и в обычном СО 
проигрывателе. В энциклопедии Вы найдете много уникальной 
информации, портреты Шопена, а также людей оказавших влияние на 
творчество композитора. Представлены документальные подтверждения 
биографических фактов, пейзажи и репродукции картин, первой половины 
19 века. Тех, кто серьезно занимается музыкой, заинтересует глубокий 



любимому инструменту Ш 



Студия "Союз" сообщает: 



Издательская компания "Союз Интерактив'' приглашает независимые группы 
разработчиков мультимедийного и игрового ПО к взаимовыгодному 
сотрудничеству, 

Дистрибьюторская компания "Союз Мультимедиа" предлагает дилерам 
обширный ассортимент СО-НОМ дисков российских и западных издательств. 

Контактируйте потел: (095) 263 10 39 261 99 53 
Е-гпаіІ: здуигіплЗазѵі.ги 



Стратегии !) издании Иглы 



ми" государствами, что 
обеспечит победу чал остальными 
шестью супердержавами. Через 
каждые 25 лет проводится Совет 
министров, который определяет 
страну, наиболее близкую к 
мировому господству. 

Экономическая модель 
является основой игры, рано ипи 
поздно вам придется столкнуться 
с ней. Даже если вы выбрали 
военный способ достижения цели. 
Для упрощения управления целой 
страной все операции производят- 




ся через столицу, будь то 
инвестиции в новую технологию 
или постройка новых заводов. 
Высылайте геологов на поиски 
ресурсов, инженеров — на 
постройку железных дорог и 
автотрасс для доставки найденно- 
го в стольный град. Добыча 
полезных ископаемых, их экспорт 
и обработка составляют основу 
вашей экономики. Стандартная 
ситуация; вы хотите установить 
монополию на производство 
стали, но без добывающих шахт 
небольшого соседнего государст- 
ва вам попросту не хватит углн. 
Попытаться подкупить или просто 
ввести войска? В последнем 
случае "большой брат" обиженной 
страны вполне может отсечь ваши 
грузовые суда со сталью с 
помощью своего мощного флота. 
Думать надо! 

Экономическая модель прочно 
связана с не менее важной 



политической ситуацией в мире 
вы всегда будете знать, где 
воздействовать "рублем", а где 
ружьем. 

С другой стороны, без 
отлаженной экономики вы не 
сможете 
всерьез 
развить ВПК и 
военные 
технологии. 
Лишь с ними у 
вас есть шансы 
на успех в ходе 
военной 
экспансии. 551 
обещает, что 
различных 
типов отрядов и техники будет 
более чем достаточно: от легкой 
пехоты до тяжелой артиллерии и 
паровых кораблей, Сражения 
могут быть смоделированы в 
деух вариантах. Самые ленивые 
будут уповать на компьютерный 
АІ — такое решение вопроса 
очень похоже на бои в Сіѵіііга- 



Ііоп. Те, кто уверен в своем 
мастерстве, с удовольствием 
примут участие в тактическом 
сражении. По заявлению 
разработчиков, тактическая 
модель будет очень похожа на 




Империализм 



упрощенный вариант Рапгег 
ВепегаІ. 

Игра поддерживает ггшліріауег- 
режим по модему и сети, хотя 
"Интернет'-вариант пока не 
рассматривается. "Империализм" 
потребует от вас минимум Р1О0 и 
16 Мбайт ВАМ. Выход игры 
возможен уже к осени 193/ года. 



Название Рах Ігпрегіа в равной 
степени любимо и почитаемо 
среди пользователей "Макинто- 
шей" и абсолютно неизвестно 
обладателям РС. Выпущенная в 
1993 году для "Мака", РІ стала на 
долгое время культовой страте- 
гией. Что касается пользователей 
"писюков", то они все же имеют 




шанс познакомиться с яблочной 
знаменитостью. 

Издателем Рах Іглрегіа 2 
должна была стать небезызвест- 
ная ВІіпагр. Но вот незадача: 
разработчик игры, Неііоігоре 
ЗШоюб, была куплена компанией 
ТНО, в основном специализирую- 
щейся на приставках. ВІізаго' была 
вынуждена 
"отпустить" 
стратегию, стае ее 
в цепкие рум 1 ТНО 
Игра іспуѵпа 
новое название 
Рах Ітрегіа: 
Етіпеггі Оотаіп 

И ГОТОВИТСЯ к 

выходу ЭТИМ 

пегом. 

И-ак Игрек 
снова отправляет 
на завоева^е 
просторов 
космоса Разведка 



новых систем, основание и 
расширение империи, управление 
политикой и экономикой — вот 
задачи, которые придется решать 
пользователям. Очевидно, что 
дело не обойдется и без "стран- 
ных катастроф", что заставит вас 
познакомиться с "самым 
продвинутым тактическим 
боевым епдіпе'ом, когда-либо 
созданным для космической 
стратега/ ' Цита-а. 



трехмерной модели солнечной 
системы. У игрока появится шанс 
попробовать себя в качестве 
лидера любой из 16 рас или даже 
создать свой народ. Сражения 
могут вестись как против 
компьютера в "одиночном" 
режиме, так и против своих 
товарищей (до 16 штук) по сети и 
"Интернету". 
Если вам не дают покоя 



ненашедшие выхода инженер- 
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АО Коминфо и торговый дом Ко 

СБ-КОМ'ы серии "И1 



г А 






Требуйте наши ИНТЕРАКТИВНЫЕ энциклопедии 
в магазинах и салонах торгового дома Компьюлинк: 

Магазины в Москве: «Библио-Глобус» - Мясницкая, 6, теп.924-26-73, «Дом 
книги» - Новый Арбат, 8, тел.913-69-62. «Компьюлинк» - Садовая- 
Триумфальная, 12/14, теп. 209-54-95, компьютерный салон - Удапьцова, 85, 
корп.2, теп. 564-88-63, «Эдельвейс» - Щелковское ш., 5. стр.1, теп. 961 -34-50, 
Оптовые закупки - тел. (095)931-92-69, (095)931-93-01. 

Ш ^Ш^г АО КОМИНФО 

раис: (095)147-13-38, (095)932-61-78 
Е-таіІ: сйдиШв@сотіп{.т5к.5іі 
ѴѴ№Ѵ: М(р:/Іѵ*ѵіт.сотІп1.ги 



'КомпьюЛинк 



Стратегии В ожидании Игвы 



ные способности, то вы 
вольны заняться созданием 
собственных типов кораблей. 
Дерево технологий сильно 
разветвлено и содержит 
несколько сотен уникальных 
открытий Впрочем, если вы 
равнодушны к процессу 
накопления знаний, можете 
лишь указать желаемую цель и 
ваши ученые сами проделают 
всю работу. Последний вариант 
становится вскоре незаменим: 
вел игра проходит в реальном 



времени — как и 
сражения, сделанные в 
"С&С-стиле". У вас 
попросту не будет 
времени нянчиться с 
яйцеголовыми, кегда три 
или четыре битвы 
одновременно проходят 
в разных солнечных 
системах. Заметьте, что 
каждая новая игра создает 
Галактику заново, случайно 
заселяя ее. Это так же верні 
как и то, что игра не имеет 




конца в буквальном смысле 
этого слова. Вы сможете играть 
в нее до тех пор, пока у ваших 
внуков не появятся правнуки. 



В наше время, когда С&С- 
образные игры плодятся как 
кролики, описания новых игр 
этого жанра сильно смахивают 




на лаконичные сводки с 
фронтов. Обо всех удачах 
(читай: "малейших отличиях 
от оригинала") помпезна 
сообщается, остальное же 
умалчивается. Честное слово, 
читая очередной отчет авторов 
о проделанной работе, 
невольно вспоминаешь, что 
где-то уже это видел. Ое]'а ѵи, 
батенька. 

ІеЛ Шагз. произведение 
малоизвестной фирмы Іагіап 
Зіийіоз (издатель — Іопоз), 
не является исключением в 




свете всего вышеупомянутого. 
Заметьте, что уже к 2018 году 
в нашем мире будут править 
могущественные корпорации. 

Вы являетесь 
"бизнесменом 
своего време- 
ни", то есть 
командующим 
огромной 
частной армии. 
Приказ вашего 
шефа прост: 
ликвидировать 
врагов, захва- 
тить новые 
территории, 
ограбить их, не 
забыв при этом 
о прибыли родной корпора- 
ции. Заинтригованы? 

Ну что ж, с места — в 
карьер. Как вы уже осозна- 
ли, время в ІесІ Магз 
абсолютно реально, то есть 
геаі-ііте. Игра выделяется 



тем, что помимо военных 
действий вам придется 
серьезно заботиться о 
ресурсах и их добыче. 
"Полезных ископаемых" 
всего четыре вида: свинец 
семена (!), нефть и 
энергия (электро?). 
Для получения 
каждого необходимы 
специальные строе- 
ния, Впрочем, как 
только вы установите 
некоторый баланс в 
экономической 
сфере, в игру 
включается не в меру 
умный АІ, который эффек- 
тивно заменит вас на данно 
должности. Разработчики 
торжественно клянутся, что 
экономическая часть игры 
смоделирована особым 
образом — она не только ні 
будет надоедать вам, но и 
принесет немало радости и 



разнообразия в скучную 
жизнь главнокомандующего. 

Возвращаясь к военной 
теме, стоит упомянуть и о 





"логіа 1 вдг", то есть "мировая 
война". Если неосторожный 
юзер, начиная новую игру, по 
недосмотру включит эту 
опцию, то такой растяпа 
вполне заслуживает выбран- 
ной им самим участи. Он 
окажется один на один с 
несколькими (не одним или 
двумя!) компьютерными 
соперниками, которые, 
вдобаврк, натренированы до 
предела. К тому же, каждый 
из них обладает практически 
неограниченным запасом 
ресурсов. Рай для мазохиста! 
Между прочим, подобная 
возможность будет предостав- 
лена и в ггшІЕірІауег-режиме, 
ведь несколько человек все- 
таки сильнее одного. 

Стратегия делается 
исключительно под ШІп'95. 
Дата выпуска игрушки до сих 
пор неизвестна. 



Стратегии! ожидании ИгоьгЛервый взгляд 



Оагк Соіопу 



Весь в пыли, израненый, он ввалился к нам 
поздно вечером. "Воды!.." — прохрипел 
незнакомец и потерял сознание. В руках он 
сжимал исцарапанный винчестер. Нет, не 
тот. из которого стреляют, а тот, который 
питается от 5 и 12 вольт... Так начинается эта 
абсолютно правдивая история о том, как к 
нам попала бета-версия (а скорее — "аль- 
фа") замечательной игры Оагк Соіопу. Продол- 
жение рассказа читайте в следующем 
номере "Юного техника", а мы лучше 
поговорим о Оагк Соіопу. Игрушка, видимо, 
слегка заблудилась на своем трудном пути 
от СаглеТек к 35І и забрела к нам на огонек, 
погреться. Надеемся, 531 не будет на нас в 
обиде, с ее стороны просто нечестно прятать 
такие шедевры от народа. 



■ ■ меня есть одна слабость: м+: 
Щщ чэівяггя красивые со вкусом 
Ц щтанньсвещи (Кы-о га*и; 
V з;ы КрасИЫ НЕ ГОГЫЯ) 

Щ снаружи Хо'ч Сьвают и 

■ испкг-ения не не і этот раз 

I Вг ПЯЛИТеСь В 5С'№'1 5ІШ НВГ.ЗТО 

ваѵ не каже-сг- -тс игра очень 
красива, она НА САМОМ ДЕЛЕ 
красива. Такой игре я готов простить 
многое. 

Я даже готов простить ей то, что 
она является С&С-клоном, Обычно 
подобные игры не задерживаются на 
моем "винте", потому что, несмотря 
на радостное бормотание разработчи- 
ков о сверхинтеллектуальном турбо- 
А1, ой абсолютно новом революцион- 
ном подходе, который закопает С&С с 



і о ■ ролами, с неі реіяійікннп 
бесконечном м=гэ -разнообразии 
■ешикѵ и о возможности игры 
йпятѵсотесом" пс ТСРЛР. ничего 
нового и интесбсно'с в них при 
внимательном ээссмсіэении не 
о&вруховвлось Ничего особенно 
і нового нет и в Оагк Соколу И все же. я 
вас уверяю это будет ал Уж больно 
хорошо сделано, 

Трудно различимая пока сюжетная 
линия повествует о нелегких буднях 
человечества в далеком будущем. 
Борьба за власть среди Мега- 
корпораиий, межзвездные перелеты, 
встреча с неведомыми цивилизация- 
ми — все это лишь декорации, на 
фоне которых разворачивается 
беспощадная борьба между людьми и 
"серыми", генетически измененными 
мутантами. Источником ресурсов для 
постройки юнитов является ре1га-7. 
Естественно, че сбоипэсь и без до 

бОЛИ ЗнЭ«СМь х не СчСРО'МвьХ и 

эеззашуных хадвестерпв. которые 
пзпзают го зкрану в п^исхах икь-е^ 
"капусты' 

РазрабУг-ихи оешиги не напрягать 
нмфвпшивумь :ьоеи еа-шпе- 
пастэь пгачиревхой военных 
населений 5 Г>агк Сэіогіу все 
постройки вэзве научною ье-праиги 
оззбоики роботов "прилепляется" 
чепссреаственнс * здание Базь Так 
что если вы хотите уничтожить в 
первую очередь, к примеру, казармы, 
вам следует подвести свои сипы к 
нужной стороне этого монструозного 
и отстрелить "присоску" 



Насчет сип. В Оагк Соіогту 
представлено достаточно скромное по 
количеству но неплохо сбалансиро- 
ванное воинство. Пехота, которая 
очень хороша для выноса венкой 
летающей нечисти и никудышна во 
всем остальном. Ужасно медленные, 



но мощные и дальнобойные гаубицы, 
и более быстрые, но менее дально- 
стрельные роботы. Летающие скауты- 
разведчики, они же бомберы, хотя 
толку от них в этой ипостаси — чуть. 
Самозакапывающиеся мобильные 
мины и самоокапывающиеся ракетные 
установки. Летающие ремонтные 
бригады, транспортные корабли для 
переброски подкрепления. Список 
завершают киборги, очень дорогие и 
крайне опасные снайперы, вооружен- 
ные к тому же ядерными бомбами. 
Это "пюдские" юниты. Войско их 
заклятых врагов, "серых", удивитель- 
ным образом повторяет тот же 
функциональный набор по содержа- 
нию, но отнюдь не по форме. База 
явно растительного происхождения, 
какие-то мычащие коровы вместо 
гаубиц и нечленораздельные звуки в 
ответ на команды, которые, 
возможно, вскоре станут так же 
популярны, как и бессмертное "заг- 
загГ. 

Броня и огневая мощь всех боевых 
единиц в игре подлежит ирдгаоеѴ в 
специальных научных центрах. 
Уровней ирдгаоеа всего два, но если 
учесть общее количество юнитов и 
стоимость этих операций, то ваши 
ученые нескоро останутся без работы. 

Как видите, Оагк Соіопу получается 
еще проще, чем С&С, а потому игра 
вряд пи привлекла бы к себе наше 
причальное внимание, если бы не 
графика. А графика здесь просто 
изумительна. Мастерское управление 
палитрами, прекрасная работа 
художников-аниматоров, и при этом 
— полное отсутствие "тормозов". И 
это под ѵѴіпйомя 95 на простенькой 
мегабайтной видеокарте! Разрешение 

х играх давно стало 
нормой, однако обычно разработчики 
не мудрствуя пукаво в четыре раза 
увеличивают карту 
спрайты совершенно ничего не 



выигрывают. В Оагк Соіопу 
графические объекты отрендерены 
крупно, во всей красе. Помните 
монстров в РіаЫо? Так вот. тут они 
еще симпатичнее. Метущиеся тени, 
огонь взрывов, искры, дым от ракет, 
рычание и скрежет — все это 
смешивается в единую картину, 
картину боя, и производит очень 
сильное впечатпение. поверьте мне! 

Поначалу из-за такого обилия 
света и звуков может сложиться 
впечатление о некоторой "суматош- 
н ост и" и "неразберихе" в игре. Но 
через несколько минут все 
утрясается, и становится ясно — 
перед нами не ЗО-аркала. а 
настоящая стратегическая игра, в 
которой есть место для тактического 
расчета и смекалки. Да. в Оагк 
Соіопу нет таких "наворотов", как в 
ШШй (и где сейчас ѴѴагѴѴіпй!), и 
нег такого разнообразия, как в Ней 
АІегІ, но, по-моему, разработчики 
специально не стали усложнять свое 
детище. В игре все "заточено" под 
тціііріауег. Именно этим объясняет- 
ся такая компактность баз. простота 
интерфейса и скромный выбор 
техники. Представьте, как будут 
выглядеть побоища ввосьмером при 
такой роскошной графике! Плюс к 
этому, не забывайте, что игра еще 
далеко не закончена. баглеТек'овцы 
собирались выпустить ее в июне, а 
какое решение примут в 531 — пока 
неизвестно, к тому же мы 
специально не стали знакомить вас 
со всем, что обнаружили в "альфе", 
чтобы оставить несколько 
сюрпризов на будущее. Так что 
запомните это название — Оагк 
Соіопу, уверен, вы еще услышите о 
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война роботов. Гладиаторы 
будущего, смертоносные 
роботы, выходят на арену, 
вооруженные лазерами и 
ракетами, и сражаются друг с 
другом на потеху публике. 
Старо, как мир, окажете вы. Как бы 
не так! Отличие от десятков подобных 
игр состоит в том. что в АІ ѴѴагз от 
нас не требуется ни управлять 
роботами, ни стрелять по врагу. В 
игре вообще нельзя вмешиваться в 
процесс битвы. То. что мы видим на 
экране, — лишь конечный результат, 
финал войны умов людей, которые 
составляют программы действий 
:воих железных питом ре в. 

Идея этой игры не нова, в свое 
эремя я сам хотел сделать такую же, 
■рочитав статейку в каком-то детском 
научно-популярном журнале. Но. как 
вы понимаете, между ХОТЕТЬ и 
СДЕЛАТЬ лежит огромная дистанция, 
поэтому-то Мт А. Неоег скоро 
прославится на весь мир. а мне 
только и останется, что сожалеть о 
№ реал из о ванных возможностях. Но 
не будем о грустном, 

Итак, сегодня у каждого, кто знает, 
чем "ІГ отличается от "Іпеп" и хотя 
бы раз в жизни написал программу, 
выводящую "НеІІо, мгИ!". появилась 




- : ;*ь этой игры, она вовсв не проста 
* уж точно не примитиана. Мл А. 
Нейег разработал целый язык 
программирования для своих 
роботов и написал компилятор этого 
ззыкэ. В зівдлаге-версии игры на 
арене могут одновременно сражаться 
до 5 роботов, управляемых 
различными программами, а в 
полной версии — до 10, кроме того, 
появится возможность устраивать 




турниры между пятью сотнями 
различных прогоамм! Но давайте обо 
всем по порядку. 



і архитектуры 
гладиаторским арен будущего 

Грубо говоря, арена представляет 
собой поле размером 44x44 клетки, 
на котором затейливо расположены 
всяческие стены, деревца, кустики и 
прочие непроходимые для роботов 
препятствия. Кроме препятствий на 
арене могут встретиться флаги. 
"Скушав" такой флаг, робот 
значительно поправляет свое 
здоровье. В отличие от флагов 
наступать на мины крайне не 
рекомендуется — эффект будет 
прямо противоположный. Вот и все, 
что можно сказать о попе брани. В 
игре уже доступны десяток 
различных арен, а встроенный 
редактор позволяет создавать новые 
ристалища (что характерно, в полной 
версии их даже можно будет 
сохранять на диске). Роботы- 
участники случайным образом 
размещаются на заранее предусмот- 
ренных конструктором позициях, и... 



Основы устройства боевым 
роботов 

Роботы в АІ №агз устроены просто. У 
них есть определенный запас "хитов" 
(гнТ роіпіз), горючего в баках и 
единиц боекомплекта. При движении 
робот тратит некоторое количество 
горючего. "Раненый" робот начинает 
истекать топливом и вскоре может 
вовсе прекратить всяческое 
движение. Разумеется, все роботы 
оснащены новейшими сканерами, 
позволяющими им отличать стенку от 
флага, а флаг от врага на нескольких 
клетках вокруг себя. 
Вооружены боевые роботы 
следующим образом: 
излучатели, назовем их 
лазерами, действие 



которых ослабляется с увеличением 
дистанции до врага; ракеты, которые 
летят по прямой, пока не наткнутся 
на препятствие или (не дай бог!) на 
другого робота; и мины, "высиживае- 
мые" роботом-миноносцем. В 
случае, если весь боезапас 
израсходован, у робота остается 
возможность уничтожить соперника, 
разряжая собственные энергетиче- 
ские батареи; для роб ото в- камикадзе 
предусмотрена возможность 
самоуничтожиться, заодно прихватив 
на тот свет стояших рядом товари- 



роботов 

Ну что, готовы? Ноги от страха не 
трясутся? Сейчас будем писать наш 
первый АІ. И ничего страшного, если 
робот-неофит судорожно подергает- 
ся и замрет в первом попавшемся 
углу, — язык программирования, 
придуманный автором, весьма 
развит, чтобы создать серьезных 
гладиаторов, и примеры программ 
неопровержимо доказывают это. 
Язык этот достаточно прост, и 
больше напоминает Вазіс — из 
управляющих структур реализованы 
только доіо и іі/ігіео, процедур нет. 
Но остальные операторы, а их более 
60, позволяют уложить программу 
достаточно осмысленно двигающе- 
гося робота в 15-20 строк. Так что 
ничего особенно сложного в 
освоении языка я не вижу, тем 
более, что в игре есть толково 
составленный пеір и куча примеров. 



Немного н 

Про общий дизайн и графику игры 
я могу сказать только одно: просто 
супер. Шутка. Джони пока, видимо, 
только осваивает таинства 
ппограммированин под МпОоиз. 
Но в голове у парня уже сейчас 
рождаются очень интересные идеи. 
Именно поэтому я не стер игру в 
первые 6 секунд ознакомления 
(именно столько в среднем 
требуется человеку, чтобы 
распознать "отстой"). Заметили, в 
начале прозвучало словосочетание 
"концептуальная игра"? В АІ ІѴагз 




Легко вот так, в очередной раз с пренебре- 
жением поглядывая на суматошную толчею 
танчиков, мешающих друг другу пролезть 
через три сосны, заметить: "А ДІ, того, не 
тянет... Туповатый АІ-то у них получился". 
Ага, недоволен? Ну тан возьми и сделай что- 
нибудь сам, умный ты каш, как бы говорит 
нам Мт А. Нейег. Возьми и сделай, говорит 
он и дает нам в руки свое детище — концеп- 
туальную игру АІ ѴѴаг$. 




и бездушные испопнитепи. — в 
этом что-то есть, не так ли? Ведь 
это очень интересно — наблюдать, 
как, повинуясь алгоритмам, 
заложенным в их программах, 
роботы бродят по безлюдным 
коридорам в поисках друг друга. 
Жаль, конечно, что реализована 
эта концепция на таком детском 
уровне. Более качественная 
графика смогла бы привлечь к 
игре большее число поклонников. 
Но и в подобном виде она вполне 
может доставить много веселых 
минут горе-программистам. А в 
школах или институтах ее вполне 
можно было бы использовать для 
обучения программированию. 
Представьте: общешкольный 
турнир "Битвы роботов". В 
фаворитах — программа Васи 
Пупкина (3 "В") "Солнышко" и 
сборной 9 "Г 'Шти Бтазпег". 
Учителя в шоке... 



Р.З. Па. еоэѵэжно. 
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Зга Ом, Господи/ 



Мы стерли в порошок их базу на Марсе в 94-м. 
Мы затопили их подводные города в 95-м. 
Мы думали, что уничтожили их, но ошиблись. 

Сегодня, в 97-м, пни вернулись. 
Слышите этот едва различимый шепот в тиши улиц? 
Чувствуете эти внимательные взгляды на своем затылке? 
Этот ветер, что иесет с собой странные ароматы? 

Это Чужие, и они снова здесь. 
Они снова здесь, и на этот раз они не допустит ошибки. 
Оки вернулись. Хватит ли у нас сил, чтобы остановить их? 
Ответ не за горами. На подходе Х-СОМ: Аросаіурзе. 




Экскурс і 
историю 




Кажется, это было целую вечность 
назад. Мой младший брат прибежал 
из гостей и сказал: "Все! Мы 
должны купить нормальный 
компьютер. Выше новая игра, 
ІІРО". Я сходил к другу, посмотрел и 
понял — да, на "Поиске" ІІРО не 
запустишь. "Поиск" мне больше не 
нужен... 

Так началось мое 
знакомство с творением 
братьев боііср. Тогда, в 
1994 году, команде Мііііоэ 
при ограниченном 
финансировании и 
"и деспотическом" 
давлении со стороны 
МісгаРгозе удалось 
создать, на мой взгляд, 
I одну из лучших 
компьютерных игр за 
всю историю существо- 
вания последних. Все в 
ней. включая интерфейс 
и музыку, было сделано 
с таким безупречным 
вкусом, что и сегодня 
игра остается эталонам. 
МісгоРгове покупает у Міігюв 
лицензию на "исходники" и спустя 
год выпускает Х-СОМ: Теггог 
(гот Іпе Оеер. Несмотря на 
то что 2-е 1)Р0 бы по 
практически точной копией 
иРО: Епеглу ипклочѵп, 
популярность игре была 
обеспечена — необъясни- 
мое, чссмичссше при-яже- 
нке 1)РО продолжало свое 
тв« на землян 
рсіло два года, 
оыяс 

енностк можно 
рет=е 
ілесвле ц ужих 
ится Х-СОМ 
•урзе выйдет в 



небольшой обломок иі 
корабля — официальная "дема" от 
МісгоРгоэе. 

На самом деле, переполох с 
демо-версией 11Р0 3 начался 
раньше, в марте. Тогда МісгоРгозе 
разослала "л ре- бету" игры в 
крупные игровые издания, 
спровоцировав несколько разноре- 
чивых обзоров в разных журналах. 
Удивительно, что в наш циничный 
век, когда ни во что не ставятся 
такие общечеловеческие ценности, 
как секрет формулы кока-колы или 
тайна исходного кода Ооаке, "пре- 
бета" ІІРО 3 не разошлась по всему 
миру. Так или иначе, теперь "дема" 
доступна через "Интернет" всем 
владельцам хороших модемов, и 
нам в том числе. Скоро, очень скоро 
мы увидим продолжение великой 
игры. Представляете, как я 
волнуюсь, сжимая в руках винчестер 
с 35-ю мегабайтами Х-СОМ: 
Аросаіурзе?.. 

Разочарование 
в квадрате 

Первое, что я с разочарованием 
обнаружил, установив игру, что это 
вовсе не та л ре- 
бета- вереи я, о 
которой 
трубили по 
всему миру 
месяц назад. 
Рядовым 
пользователя!^ 




МісгоРгозе предложила всего лишь 
одну тактическую миссию в здании 
некоего автоматизированного 
завода. Ни выбора оружия, ни 
подбора бойцов, одна миссия и 
небольшой калейдоскоп картинок из 
полной версии, сопровождаемый 
панегириками в адрес нового иРО. 

Ладно, неприятность эту мы 
переживем, благо сама игра вот-вот 
выйдет. Но самое обидное ожидало 
меня впереди — графика, общий 
дизайн. Не знаю, чего я ждал от 
этой "демы". Наверное, ПРОДОЛ- 
ЖЕНИЯ ЧУДА. Чуда не произошло, и 
это надо признать, как бы ни было 
горько. Я решил избавить вас от 
эмоциональной части "плача по 
графике" — смотрите на картинки и 
делайте выводы сами, и перехожу 
сразу к анализу. Во-первых, в демо- 
версии напрочь отсутствуют 
источники света, все помещения 
освещены неким "дневным светом" 
и поэтому выглядят так примитивно. 
Ни взрывы, ни пампы, ни перемеще- 
ния солдат не создают дополнитель- 
ной освещенности, как это была в 
предыдущих играх. Судя по 
картинкам из "п ре -беты" Х-СОМ. 
там точно такая же ситуация. При 
этом используется очень бедная 
оттенками палитра, и это просто 
убивает весь 
визуальный ряд 
игры. Я ОЧЕНЬ 
НАДЕЮСЬ, что это 
хитрый трюк и в 
полной версии, как 
по мановению 
волшебной 
палочки, будут 
использоваться все 
256 цветов. (Надежда умирает 
псследней. нет г, 

х-СОМ овцы и ^ужие. 
О гегзегес" -фигурки 
сэсче рисованных 
как седло на « 
івілеі сг")іе 
з-.ечэт гения жалкие. 



Х-СОМ: Аросаіурзе 



отрывочные, абсолютно ненатураль- 
ные движения некоторых иноплане- 
тян вызывают скорее смех и 
недоумение, чем страх и уважение к 
их мощи. От этого общая атмосфера 
игры очень и очень проигрывает. 
Единственное, что осталось по- 
прежнему — замечательная 
тревожная агпЫепІ-муэыка и 
наводящие ужас крики аІіеп'ов в 
лабиринте коридоров. 

Подытоживая, могу с уверенно- 
стью сказать: графика стала ХУЖЕ, 
и, боюсь, фанатам Х-СОМ придется 
с этим смириться, потому что, 
скорее всего, такой она и останется, 

Х-СОМ мертв, 
да здравствует 
Х-СОМ? 

Оправившись от первого шока, 
вдоволь посмеявшись над нелепыми 
движениями моих подопечных и 
поплакав над тем, как бездарно 
сделаны взрывы и дым, я засел 
играть серьезно. И вскоре 
полностью забыл про все свои 
рассуждения о стиле и графике. Дух 
игры по-прежнему жив, и играть 
стало еще интереснее, гораздо 
интереснее! Если вы регулярно 
читаете наше почтенное издание (как 
бы оно ни называлось), то вы 
должны хорошо представлять себе , 
игру и. в частности, знать о 
возможности выбора режима 
тактических сражений — геаНіте і 
или іцт-оазеі 

Сначала я, как ветеран ПРО, который 
к тому же нервно морщится при слове 
геэі-іігле, выбрал походовый режим. 
Зубры ПР0 1 и 2 почувствуют себя 
здесь как дома. Присутствие стольких 
кнопочек и рычажков поначалу пугает, 
но после некоторой практики все встает 
на свои места. Перед высадкой агентов 
можно распределить па подразделени- 
ям и затем передвигать группами. На 
виде сверху теперь можно отдавать 
команды на перемещение. Появилась 
возможность отменять действие 
команд: например, остановить агента, 
поменять направление движения, 
изменить бег на ходьбу и т.д. Радует 
возможность устанавливать таймер на 



^НкЩр, I хьапсньз '30 гегоегегГ- фигурки 

ы I смотрится на фоне рисованных 
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іа взрыв "немедленно , 
причем требует это совсем мало Шз. 
Тактический бей ло сравнению с 
предыдущими ІІРО стал более 
реалистичным, живым и разнообраз- 
ным. Теперь, когда агенты могут 
стрелять из положения пиля и лежа, 
используя многочисленные прикрытия, 
а "цена" стрельбы, особенно в 
автоматическом режиме, значительно 
снизилась, дли тактического размай 
открываются широчайшие возможно- 
сти, а баталии стали больше напеми- 
тзть голливудские боевики. 

Кстати, для "демы" МісшРгозе 
«е пожалела самых крутых 
монстров из своих подземных 
Мораторий. А вот солдат нам дали 
никудышных, и оружие им всучили 
:пайенькое: самым навороченным 
был аиіо-саппоп с Іэідгі-ехріозіѵе- 
зарядами. Поэтому очень скоро я 
потерпел сокрушительное 
поражение, потеряв всех своих 
агентов. А потом еще одно. И еще, 
начиная нервничать, я решил зайти 
: другого бока и попробовать 
режим геаі-ііте... 



я ііѵе 
геаі-ііте! 

НеаІ-Ііте, реализован ньій в игре, 
оказался на редкость "мягким". С 
одной стороны, добавилось чувство 
опасности, свойственное всем играм 
в реальном времени, а с другой — 
осталась возможность поставить 
игру на "паузу", проанализировать 
ситуацию и спокойно отдать 
приказы. Кроме того, в этом режиме 
нет раздражающих минутных 
зависаний на "піоМеп гпсѵез", да и 
вообще, игра стала острее, 
интереснее и еще реалистичнее. В 
ходе бон можно задавать три типа 
поведения бойцов — от осторожно- 
го до агрессивного, а кроме паузы 
игровые часы можно ззпустить 
"медленно", "нормально" и 
"быстро". Как уследить за десятком 
солдат, участвующих в перестрелках 
в разных частях здания? Для этого 
созратели придумали специальный 
"телефакс", на который все время 
поступают сообщения: кто-то кого- 
то увидел, кто-то ранен, и т.д. В 



любой момент сообщения можно 
просмотреть в развернутом виде и, 
щелкнув мышиной кнопкой, 
отправиться в нужное место. 

Предвижу яростные споры между 
поклонниками обеих стилей игры, 
сам же я пока склоняюсь к тому, что 
геаНіше имеет больше преимуществ 
перед старым добрым походовым 
режимом. Не знаю, удастся ли также 
легко управлять командой из 24-х 
агентов, как я делал это с 9-ю в 
"деме", но играть было значительно 
веселее, а главное — проще: 
впервые одолеть всех алиенов мне 
удалось именно в "стремительном" 
реальном времени. Б любом случае, 
теперь Х-СОМ привлечет еще 
больше поклонников — каждый 
найдет себе стиль игры по душе. 



Скорость 

Еще один неприятный момент — 
"торможение". Многие жалуются на 
то, что солдаты перемещаются 
слишком медленно и рывками, а при 
сложном рельефе игра замедляется в 
5-6 раз! Честно говоря, на своем 
Р133 я не заметил такого кошмара, 
но а то же время не могу сказать, что 
Х-СОМ летает, и это под РОЗ 
(Мпйодаз дает двукратное замедле- 
ние). Кстати, в опциях пока 
отсутствуют привычные регуляторы 
скорости скроллинга, перемещения и 
стрельбы, так что, возможно, 
проблема только в этом. Вообще же, 



Ждем-с 



истребления, новые тайны и новые 
опасности, все это на подходе к 
России. Давайте не будем делать 
поспешных выводов, морщить нос і 
ругать весь белый свет 
почем зря. Мы. 
фанаты Х-СОМ. в этот 



нелегкий час как 
никогда должны 
сплотить свои ряды 
ждать, ждать выхода полной вереи і 
И не забывать закидывать 
МісгоРгозе яростным флеймом л о 
поводу 16-ти цветов — вдруг 
поможет... 





Біеиіу Шііж 



пеглу Маііопз — СЙС тейз 
ЗітЗІІу". Такой нехилый 
рекламный слоган сочинила 
фирма ЧШтй, более года 
занимающаяся разработкой 
игры. Неплохая заявка, верно? 
Правда, я бы слегка опустил планку 
Іэеиставьге себе ТгапьроП Тусооп. 
Представили? Теперь вообразите, что 
вместо автобусов по дорогам можно 
пустить танки, пассажирские 
экспрессы переоборудовать в 
бронепоезда, добавить немного 
бомбардировщиков и миноносцев и со 



всем этим добром отправиться 
громить ненавистных конкурентов, 
зажимающих ваш бизнес. Приплюсуй- 
те сюда науку возможность изучать 
новые строения и технику, дипломати- 
ческие отношения с врагами и 
разнообразные средства для 
гпоіііріауег, разрешение 1024x768 и 
16-битный цвет — и вы получите 
смутное, но светлое представление об 




Епешу Маііолз. 
Возможно, сравнение с 
Тгапзроі Тусооп не 
совсем в точку — в 
Епету №Ііопв не надо 
зарабатывать деньги, но 
уж очень много деталей 



совпадает Др>т вариант ■ ■ 
2. Впрочем, довольно мучить 
фантазию — смотрите на картинки и 
читайте рецензию. 



Сюжет 



Епету Моге оборудована сюжетом. 
Непробиваемым железобетонным 
крупнолистовым сюжетом ГОСТ 2324- 
24Ю "Поединок между цивилизация- 
ми на необитаемой, богатой 
ресурсами планете за тотальную 
доминирование", часть "Г" "Не в меру 
честные участники соревнования 
высаживаются только на одном 
корабле со всем необходимым". Не 
особе напрягаясь, могу припомнить 
сразу две игры с сюжетом, выполнен- 
ным по этому ГОСТу, — Оезй Ьоск и 
Той СопІтоІ. Нуда шут с ним, с 
сюжетом, была бы игра хороша. А 
игра хороша, и, несмотря на 
иезуитские ограничения, которые 
установлены в демо- версии, вроде 
вылетания через полтора часа и 
ограниченное научное попе 



Быть "стратегией е реальном времени" 
нынче не модно. Куда ни плюнь, попа- 
дешь ■ клон С&С. Полому просто геэі- 
Іігпе- стратегией быть уме никто не хочет. 
У нас есть только "уникальные", ■'иниц- 
иаторские", "чумовые" геаМіте- 
игрушхн и отдельно С&С- и ѴѴагСгаК- 
кнллеры. Кажется, клонированные 
братья начинают надоедать даже самым 
упертым обожателям геаі-тіте. А серьез- 
ные стратеги (а мы тут все, без исключе- 
ния, собрались очень серьезные) вообще 
игнорируют все, что имеет приставочку 
геаМіте. И зря! Потому что таким 
маяаром можно не заметить много 
интересных игр. Например, Епету №ііогю, 
которая медленно, но верно ищет свой 
путь в жадные нгроманскне руки. Но 
поскольку нам ждать -уж -замуж -не тер- 
пеж, то есть никак не получается, 
давайте поговорим хотя бы о демо- 
версии игры. 



< 
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деятельности, уже сейчас можно 
сказать: да, Епету Міопэ будет 
замечена на фоне мутного потока 
пере- и недо-геаМігпе-стратегий {во 
словечко-то!], извергаемого 
нашими дорогими 




На самом деле, Епегтту Шіогтз — 
это скорее экономический и военный 
симупятор, чем просто геаМіте- 
сгратегия. Да, время тикает постоянно, 
но скорость это тиканья можно 
варьировать в достаточно широких 
пределах, чтобы даже самые матерые, 
неповоротливые стратеги могли 
■ "■. " : ; ■ г;;г;і> : : .- ":: :\ 
приказы. А приказов придется 
отдавать немало 

Экономика 

Здоровая экономическая база — 
залог победы. Если эта простая мысль 
для вас еще не совсем очевидна, 
поиграйте немного в Е№ и все встанет 
на свои мвста. Экономическое 
развитие здесь едва ли не важнее 
военных действий. Поначалу даже 
создается ощущение, что играешь в 
какой-то экономический симупятор 
(вроде того же Тгапэрогі Тусооп). На 
огромной карте планеты надо выбрать 
место призем пения нашего корабля- 
матки. Выбор во многом определяется 
расстоянием до места залегания 
попезных ископаемых, а в игре 4 
ресурса — уголь, железная руда, лес 
и нефть. Уже предвижу, как не совсем 
честные стратеги будут начинать игру 
снова и снова в попытках добиться 
идеальных начальных условий. 
Придется запастись терпением, 
господа читеры! Время генерации 
мира занимает на Р133 около четырех 
минут, ведь рельеф каждый раз 
создается заново с использованием 
хитрых фрактальный алгоритмов. Как 
приятно наконец встретить игру с 
нормальным генератором местности! 
Честно говоря, надоели эти "карты", 
'сценарии' и "миссии", которые 
здорово ограничивают "играбель- 
ностъ" многих хороших игрушек. 



Посадка 



Допустим, место выбрано, корабль с 
колонистами "осел", открывается люк 
и из него начинают выползать... О 
боже! Жуки! Нет, нет, дорогой 
читатель, это не жуки, это грузовики и 
краны выбрались на твердую почву, 
готовые строить и возить. Конечно, 
они немного напоминают жуков, 



особенно, когда двигаются, но со 
временем к этому привыкаешь. Тем 
более, что это самая ценная техника в 
игре. Краньі здесь используются для 
строительст- 
ва и ремонта 
сооружений, 
а также для 
прокладки 
дорог. 
Грузовики 
тоже играют 
очень 

жную роль: они перевозят 
рвичньіе И вторичные ресурсы 
ищу шахтами, заводами и складами, 
іалогии с ТГО продолжаются — 

назначать маршрут 
движения, и они начинают курсиро- 
вать, как автопоезда. Впрочем, 
создатели советуют на первых порах 
не увлекаться составлением 
расписаний движения, а оставить 
режим "аой" включенным, грузовики 
сами будут выбирать себе работу 



С чего начать строительство колонии? 
Любой стратег, оставивший за плечами 
десяток колонизированных планет, 
знает ответ на этот вопрос: конечно, 
надо построить фермы, чтобы не 
расходовать ограниченный запас еды 
на корабле, затем возвести насколько 
жилых зданий и офисов для работы, 
чтобы разместить людей и создать им 
условия дпя нормальной жизни, 
После чего следует заняться 



гывающей промышленности. Не стану 
утомлять вас подробностями этой 
битвы за металл. Скажу только, что в 
конечном итоге промышленность 
должна обеспечить вас достаточным 
количеством энергии для поддержа- 
ния колонии в рабочем состоянии, 
завапить вас сталью и лесам, которые 
применяются для строительства 
зданий и военной техники, а также 
бензином — любимой снедью всего, 
что движется. Не забудьте протянуть 
дороги между всеми важными 
промышленными центрами — по ним 
грузовики бегут в десятки раз 
быстрее, чем по кочкам. 

Конец мира 

Итак, наконец-то, оглядывая 
бескрайние просторы новой родины, 
перепаханные нитями дорог, усеянные 
металпоперерабатывающими 
заводами, электростанциями, шахтами 
и скважинами, вы испытали что-то 
вродв удовлетворения... Все работает. 
Все довольны. К сожалению, эта 
неоиндустриэльная идиллия вскоре 
будет нарушена. Увлекшись очень 
интересной и во многом самодоста- 
точной экономической частью, 
совершенно упускаешь из виду, что не 
одиноки мы во Вселенной и что есть 
на этой планете другие существа, 
настроенные более чем враждебно. 
Конечно, не обязательно встречать 



врага с пустыми руками. В нашем 
загашнике есть исследовательские 
центры, в которых светлые головы 
день и ночь размышляют над тем, как 
бы что-нибудь улучшить, усилить, 
укрепить или хотя бы увеличить. 
Трудно говорить о величине научного 
дерева, поиграв е демо-еерсию, но и 
здесь вариантов было предостаточно 
— разработка новых средств добычи, 
более эффективных источников 
энергии, средств связи, но главное — 
новых средств уничтожения, 
і защиты. 



Начало войны 

Военные действия в ЕЙ в самом деле 
заставляют вспомнить о том, что игра 
сделана в геаМіте. Монстры Ней АІегІ 
вздохнут с облегчением: все 
вернулось на свои места. Среди 
нескольких десятков военных единиц в 
полной игре можно будет встретить 
множество различных танков и 
артиллерии, морские силы, пехоту и 
всяческие защитные укрепления. 
Насчет авиации и бронепоездов в 
начале заметки я соврал. Рекламный 
трюк, знаете ли... Сами бои проходят 
довольно сумбурно, средства 
управления армиями, на мой взгляд, 
слегка не дотягивают до современных 
мировых стандартов в области геаі- 
іігпе. Но в сочетании с такой мощной 
экономической частью играть 
становится гораздо интереснее. 
Представьте себе упичные бои в 
огромном городе, диверсионные 
вылазки против перерабатывающих 
заводов — куда там С&С с его 
тактикой "убей харвестер, получишь 
результат". 

Дипломатия 

Дипломатия в геаНігле-игрушке? 
Точно, в ЕН есть и это. Первоначально 
все "участники регаты" находятся в 
нейтральных отношениях. Если на 
территории одного из соседей 
построить "посольство", то открывши- 
еся дипломатические каналы позволят 
нам заключить мир или стать 
союзниками. Колонии союзников 
объединяют свои транспортные сети и 
добывающую промышленность. В 
качестве отступного или военной 
помощи через посольства можно 
передавать в собственность любые 
наши здания и технику. Кстати, 
уничтожение посольства (случайное 
или намеренное] влечет к разрыву 
дипломатических 
отношений между 
колониями, и все 



приходится начинать заново (таким 
образом можно довольно подло 
разрушать чужие союзы). 



Графика 



Графическое оформление игры 
оставляет после знакомства с демо- 
версией немного противоречивые, но 
в целом оптимистические чувства. 
Вглядитесь в картинки: все здания и 
юниты рассчитаны в одном из пакетов 
трехмерной анимации (а по-нашему 

— отрендерены) и выглядят очень 
достойно, особенно если учесть, что в 
полной версии игры мы сможем 
любоваться этими же спрайтами в 
64К- цвете. Некоторые нарекания 
вызывают фигурки техники, 
сделанные немного аляповато и порой 
очень смешно перемещающиеся. Куда 
им до детализированных поездов из 
того же ТТШ Впрочем, к вашему 
сведению, ЕN замечательна еще и тем, 
что создана небольшой командой при 
очень скромном финансировании, что 
лишний раз подтверждает вечное: 
смелость города берет. К сожалению, 
картинки не могут передать того 
поистине чудовищного "торможения", 
которое присутствует уже сейчас, в 8- 
битном цвете, в разрешении 1024x768 
или даже 800x500. В 640x480 играть 
практически невоэможнр. слишком 
все крупное. Конечно, туг сказывается 
и сложный рельеф, и большие 
слрайты. и Игйоиз 95, но владель- 
цам 486-х машин от этого не легче. 

8аѵе апй ехіі? 

Как эта ни печально, ко полной 
версии игры у нас еще нет [хотя 
строки эти пишутся, когда в жирной 
стране Америке всяк уже дня два как 
гамает ЕЩ. а по "деме" сделать 
какой-то окончательный вывод 
трудно (после игры остается лишь | 
ощущение радужных перспектив]. 
Слишком рано злобные разработчики 
оттаскивают нас от игры, всего 
полтора часа (или 5 учебных 
сценариев) разрешают они 
пообщаться со своим детищем. А 
оттащив, ехидно спрашивают: ну что, 
дружок, хочешь записаться, чтобы 
продолжить игру в полной версии? 
Хочу, говорю я. конечно хочу. Так что 
давайте сейчас все запишемся, и 
продолжим игру в полной версии. 
Обязательно продолжим. 

— Опег Кажинский 
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Аде бпр': 



Откровенно говоря, на сегодня запас шуток и 
приколов относительно засилья геаМІгле-игр 
у меня иссяк. Тем более, что, глядя на новую 
стратегию, выпускаемую малоизвестной 
фирмой МісгобоЛ, желание шутить пропадает. 
Красиво, профессионально и много нового. К 
нам в руки лопала бета-версия игрушки, 
которая, однако, очень близка к завершению 
и вполне играбельна. Знакомьтесь — 
Аде о) Егпрігез. 




СоЮпігаІіоп и ВаіІНоао" Тусооп под 
крышей МісгсРгсгее. Прошли годы, 
Брюс "вырос над собой" и 
организовал собственное дело. Но. 
видимо, длительное влияние такого 
великого человека, как Сид Мейер 
не могло пройти бесследно, 
поэтому проект Аде оі Елірігез 
поразительно напоминает 
Сіѵііігаіімі . в реальном времени! 
Кажется. ЕпкетЫе ЗІийіоз удалось 
совместить несовместимое, и в 
итоге мы получаем геэі-іігпе- 
монстра, по сравнению с которым 
ѴѴагСгаИ — детская погремушка. 
Прибавьте к этому восхитительную 
■рафику в изометрической 
проекции л вы гсймеіе какой 
сюрпэи" оивиі нам гюбимая 



Сквозь столетия 



ішсли кто-то сомневается в 
^способности МісгоэогІ делать 
Шт хорошие игры, он может 

Щ сомневаться и дальше. Потому 
И что Аде оі Егпрігез раэрэбэты- 
1Ш аается фирмой ЕлзетЫе 
БЫіоз, а ведущий дизайнер в ней 
— Вгисе Зпеііеу, работавший 
вместе с ЗісІ Меіег над Сіѵііігаііоп. 



Пожагуй гакс-о разѵаха в іеаі- 
птс-игэах я еще не вглоечал 
Дейпме игрь начинается чуть ги 
і-е в педчиковый период, в эпоху 
расцвета саблезубы* -иг ров и 
-а -ура г ь но общинного сіроя а 
заканчивается где-то в 1000-м году 
нашей эры, в век катапульт и 
каменных крепостей. Нет, вам не 
придется играть в нее десять тысяч 
лет подряд. Разработчики 
предложили достаточно изящную 
концепцию исторического развития. 
Стоит лишь скопить 
какое-то количество 
ресурсов и построить 
необходимые здания, а 
затем просто нажать на 
кнопочку — и "вуа ля", 
общество переносится, к 
примеру, из каменного 
века в бронзовый. Все 
постройки преображают- 
ся, появляется возмож- 
ность построить новые, 
жизнь кипит, и 



готов к новым 
подвигам. Прелесть 
игры в том, что она 
проста, так же проста, 
как тот же МагСгай, но 
при этом гораздо 
разнообразнее! 
Несметное количество 

і зданий из 
всевозможных : 
культур, самые 
разнообразные 




всех времен и народов, а главное 
— возможность ордгайе'ов. 
ІІрдгасІеѴ в игре подлежит все и 
вся. Любое здание открывает новые 
возможности развития, новые 
юниты и даже новые века! Впрочем, 
начинается все более чем 
скромно... 




Начинается все среди диких 
джунглей, кишащих смертельно 
опасными хищниками. Еще не 
изобретены инструменты, никто не 
слышал о колесе и металле. 
Поэтому единственный способ 
прокормить нашу 
заняться 
и сбором 
всяческих 



Бессменный 
йкп ггаІІ готов 
в любую минуту извергнуть их себя 
еще одного деревенского жителя, 
было бы чем кормить и куда 
посепить. И если поиск леса не 
является проблемой, то с едой 
гораздо сложнее — еда бегает в 
виде быстроногих косуль, зеленых 
крокодилов, зубастых пьвов и очень 
больших слонов. Стоит выбрать 
нескольких крестьян и кликнуть 
правой кнопкой мыши на съедоб- 
ном объекте, как бывшие лесорубы 
прячут свои каменные топоры и, 
словно по мановению волшебной 
палочки, достают длинные копья, 
которыми с раздражающим 
отсутствием меткости начинают 

в наших братьев меньших. 




О 
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Учтите, что косули быстро 6е 
львы с крокодилами норовят 
скушать охотников, не дожидаясь 
собственной гибели. 

Словом, более безопасный и 
надежный способ добыть хлеб 
насущный — заняться сбором ягод 
с кустов. Единственный недостаток 
этой метопы состоит в тон, что 
■оличество ягод на одном кусте 
строго ограничено, и халява быстро 
хончается, Да. чуть не забыл про 
дамый эффективный способ — 
рыбную ловлю. Рыбацкие лодки во 
все времена будут для вас 
надежным источником свежей 
эдетрины. Надо только периодиче- 
ски указывать им на новые 
"месторождения " рыбы. 

Почему я так долго расписывав 
Нудности жизни древнего человека 
е Аде оі Етрігез? Во-первых, для 
■энтраста С тем, что мы увидим в 
:;едние века. А во-вторых, просто 
наблюдать за охотниками, 
ткэруСами и сборщиками ягод с 
к плетеными корзинами — сущее 
.довольствие. Авторов 30-моделей 
для игры следует найти и поставить 
им памятник ори жизни, Люди 
двигаются, как живые, с чувством, с 
толком, с расстановкой, листва на 
деревьях колышется, орлы машут 
крыльями, а вода плещется. Трудно 
представить, что в этой идиллии, в 
этом земном раю есть место для 
жестокости и насилия. Трудно, но 
придется. 

инструментов 

Построив обязательный в любой 
серьезной игре Сгалагу и 51а гад а 
РІІ и собрав некоторое количество 



изобретает 
инструменты. Инструменты самые 
различные, в том числе творящие 
разор и смерть. Постепенно 
туповатых 
мужичков с 
палицами 
сменяют 
более мощные | 
мужланы с 
топорами, 
лучники и 
даже конные 
скауты, С 
усилением 
колонии 
угроза 

внешней агрессии значительно 
возрастает, поэтому имеет смысл 
изобрести и построить простейшие 
деревянные стены и дозорные 
башни (мой дом — моя форте- 
ция!). Естественно, что наши 
древние ученые уже склонились 
над своими скрижалями, готовые 
по первому приказу начать 
изобретение кожаных доспехов, 
наконечников для стрел и прочих 
принтных мелочей, дающих нам 
некоторое преимущество над 
соседними племенами. А построив 
рынок, поначалу больше похожий 
на базар, это сосредоточение 
интересов людей и двигатель 
прогресса, мы вступаем в 
бронзовый век. 

Бронзовый век 

Он распахивает перед нами свои 
широкие двери неограниченных 
возможностей, Настолько 
неограниченных, что сперва глаза 
начинают разбегаться; что 
созидать а первую очередь, что 
изобретать? Академия, Правитель- 
ственный центр, Церковь, 

I Торг- 



центр, и каждое здание открывает 
новые пути исследований, новые 
постройки и новые войска! 
Думайте сами. Это ваш мир. Я бы 
поначалу изобрел колесо с плугом 
и настроил бы ферм. Бывшие 
охотник и- натуралисты придутся к 
месту у плугов и борон, Кроме 
того, теперь мы имеем 
ванный запас еды. не зависящий і 
капризов природы и меткости 
копьеметателей. Дальнейшее 
видится несколько смутно. 
Возможностей для развития так 
много, что поневоле начинаешь с 
тоской вспоминать апгрейды в 
ѴѴагСгаІІ или (Ж. 



И того, и другого на карте можно 
встретить в достатке, однако 
месторождения имеют особенность 
истощаться, и, кроме того, у ваших 
соперников наверняка есть свое 
представление о том, как надо 




На этом этапе я, наверное, 
расстанусь с вами, иначе придется 
весь стратегический отдел 
заполнить описанием всевозмож- 

< строений и войск. Разбирай- 



тесь с; 



е забыв 



впереди еще Железный век, а за 
ним, возможно, будет Республика 
(я раскопал это в текстовых 
конфигурационных файлах с 
пометочкой "поі іліріетепіей 
уеГ). И не надейтесь, кстати, что 
развитие ваше будет идти легко и 
быстро. Вам все время придется 
сталкиваться с недостатком 
ресурсов, отбивать атаки диких 
зверей и не менее диких орд 
варваров из соседних племен. А 
если ваше развитие замедлит свой 
ход. вместо варваров вы увидите 
закованных в броню рыцарей. 
Найдется ли у вас достойный 
ответ на их огнедышащие 
баллисты? 



использовать золотишко. 

оі Етрігез все 
ресурсы иссякают, кроме, 
пожалуй, еды с ф 
Поэтому не затягивайте 
процесс развития, не 
разбрасыва 
ресурсами направо и 
налево, а упорно 
двигайтесь к цели сценария, потому 
что в один прекрасный момент 
может оказаться, что все доступные 
ресурсы исчерпаны, а чтобы 
добраться до недоступных, у вас 
просто нет сил. 



Строения 



Ресурсы 



Кроме дерева и еды, о которых, как 
вы уже поняли из моего путанного 
бормотания, у вас должна болеть 
голова в Аде о( Етрігез, в будущем 
вам понадобится камень и золото. 



Что мне особенно нравится в Аде 
оі Етрігез — это возможность 
возводить постройки в совершен- 
но произвольном месте, а не 
обязательно по соседству друг с 
другом. Это делает игру более 
гибкой и открывает захватываю- 
щие стратегические возможности, 
особенно в мульт и плейер- 
режиме. Мой совет будущим 
архитекторам: оставляйте 
проходы между зданиями, потому 
что туповатые крестьяне иногда 
теряются в "каменных джунглях", 
впадают в ступор и перестают 
выполнять возложенную на них 
миссию. Стройте фермы 
отдельно, жилье — отдельно. 
Прелесть возведения каменных 
стен с башнями вокруг колонии я 
не постиг, возможно, потому, что 
играл в агрессивном стиле и 
не доводил дело до 

осады. 
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Стратегам В мидании ИгрьЛЯервый взгляд 



Сражения 

СЭМ брЗННдМ 

лроиѳсс орган изован 
менее революцион- 
но чем все 
остапькгв Здссз все 
осталось гс-старсму 
Тржвлые рыцари 

ПрИКрЫваЮТ СГОвц,! 




с баллистой на горбе, рыцари всех 
мастей, триремы и транспортные 
корабли, нет только полвоцных 
лодок! Заметьте, что в Аде оі Егпрігев 
вы едва ли сможете встретить у 
противников двух одинаковы* солдат 
— десятки всяческих апргейдов. 
которые улучшают меткость, скорость 
или броню нашей армии, делают 
исход сраженив более чем 
непредсказуемым. И это действитель- 
но здорово... 



управления является возможность 
объединять любые юн и ты в 
группы, и затем в ходе боя 
оперировать уже целыми 
подразделениями. К сожалению, 
про АІ ничего существенного 
сказать не могу — в бета-версии 
противники крайне И 
предпринимают попыток к 
наступлению. Надеюсь, что в итоге 

ія достойным соперни- 
ком, и принципиально важно, 
чтобы он "умел" строить новые 
здания и развиваться, иначе идея 
игры будет безнадежно загублена. 

Дипломатия 

Дипломатия была в Сіѵіігаііоп, 
есть она и в Аде оі Етрігез. В 
отличие от большинства геаі- 
Ііте-игр. здесь вовсе не 



участников (до Ѳ человек или 
компьютерных персонажей) и 
цель игры. Целью, кстати, вовсе 
не обязательно должно быть 
банальное "кШ'ет аІГ, Играть 
можно, соревнуясь, кто быстрее 
откроет заданный участок мира, 
соберет больше артефактов, 
совершит больше открытий или 
просто добудет больше золота. 
А самое главное, во 
вся<ом случае дгя мене — 



Не прощаюсь 



такой мно-озсешаі 
елдіге. авторы не стали 
ограничивать себя 
миссий, как этс сейчас при 
а "іседэс авипи нам полнук 
свободу выбора — как л ѣ< 
играть Вз-перзьх уже в 5 
версии предстэелень две 
кампании, состояние из се 
сценариев в 
каждой Одна из них "Псді 
Египта", специально рэзрэі 
дгя обучения игроков прин 
лам управления 
ЕтрігеБ. а з'оэая. 'Голоса 
Вавилона' представляет из себя 
і олноііенную кампанию с сень 
драма'ичесми ;ю*етоѵ 

Кззѵе кампаний, в игре есть 
масса сиепьньіх сценариев а 
если и они пройдены, к вашим 
услугам редактор, с пзмошью 
кстопо-с можно 'сочинить* ме:то 
действия, состав 



в то же время очень разнообраз- 
на. Не знаю, как вы, а я точно 
еще вернусь в Аде оі Етрігез,.. 

— Олег Хажикский 




т 1997 СатеШ 



Стратегии^; аздрав предупреждает 



Глете НоврііаІ 




ТИХО ПАЛАТАХ. 
СТЕРИЛЬНЫХ ПАЛАТАХ, 
- МАМА, КТО ЭТИ ЛЮДИ 
0ЕЛОСНЕЖНЫХ ХАЛАТАХ?! 



Пейте, дети, молоко - будете здоровы. А не станете лить - заболеете и 
попадете в больницу к злому доктору! Он-то знает, что с вами делать! Для 
начала мрачные и страшные диагностические кабинеты, где вам поставят 
столько диагнозов, что, вероятней всего, вы сразу же умрете от инфаркта. 
Ну а коли нервишки в порядке, то вы все равно умрете. Чуть позже. От 
голода. Лечение — дело дорогое, не расплатитесь! Только не говорите 
потом, что вас не предупреждали! Предупреждали... 
Именно такая мрачная перспектива ожидает посетителей этой больницы 
— больницы, которой вам доведется руководить в новой ВиШгод'овской 
игрушке ТНете НозрНаІ Целых три года мы ждали "Г оспиталь " выиски- 
вая о нем крупицы информации и с надеждой посматривая в будущее. И 
вот это будущее пришло - в лице доброго доктора в белом халате с 
бензопилой в мускулистых руках. 
К счастью, ВиІІтгод не пошла по проторенной дорожке, сразу отвергнув 
вариант под кодовым названием "Тпегпе Рагк 2". Три долгих года разра- 
ботчики корпели над созданием новой программы, и результат превзо- 
шел все ожидания: мы получили ИГРУ, достойную своей предшественни- 
цы. Все тот же черный юмор, все та же веселенькая атмосфера незабвен- 
ного ТНете Рагк 'а. Грешным делом, создается впечатление, что вы, как 
бывший магнат индустрии развлечений, просто решили попробо- 
вать свои силы на новом поприще, о котором, разумеется, 
имеете весьма отдаленное представление. Но разве это 
важно?! Кто, как ни вы, умеет выудить из бедных больных 
их последний доллар и подняться на самую вершину? Кто, 
как ни вы, один в состоянии из простой больницы создать 
колоссальное по прибыли предприятие, которое долгие 
годы будет приносить высокий и стабильный доход. Гак что 
вперед! Пациенты ждут своего часа. 





в игре Іліе Л Пімііі. 
I В Тііете Ночрііаі задача 

I управление больницей. И 
іе просто взять, но вывести 
ш определимый 



уровень благосостояш 
популярности. 



ібка ТНете Рагк'а? Я отвечу 
, отвечу как опытный 

что игра вела в никуда. 
Построив один парк, вы могли 
перейти к сооружению 
следующего, и так от парка к 
парку. Понятно, что вТИете 
Ніьріі.іГе ітот недочет был 
устранен: игра имеет конец, 
что уже является отрадным 
фактом. Впрочем, добраться до 
него — дело не простое. 



Наш 



с кллерие- 



нием игры выглядит так. 
НокрісаІ начинается с того, что 
вам вверяют бразды правления 
небольшой заштатной 
больничкой, расположенной в 
захолустном городишке. Когда 
то в гору, вы 

министерства здравоохранения 
возглавить более крупную 
клинику (зарплата - 
вуюшая). Вы вольн 

тогда вскоре поступит новое 
предложение, содержащее куд; 
бОлыние цифры вашего 

подчиненной вам больнице 
воцарится рай на земле, а сумм 
зарплаты на новом месте 
примет радуюшие глаз 
округлые формы — можно 
перебираться в следующее 
лечебное учреждение. 



задач, которые нужно 
выполнить, чтобы получить 
чаемое предложение о 
переходе. Задачи от раза к 
разу могут отличаться, но 
обычно играющему нужно 
достигнуть определенного 
уровня популярности, 



счете некую сумму, а также 
превысить заданный уровень 



Доктор, у меня ЭТО... 

■увАжлемые посетит* 

ПЯХМА НЕ УМИРАТЬ Я 



\\\ что может быть забавного а 
игре про болезни и их лечение! 
Ан нет. Юмористы из ВиІІГгое 



угодно. Все зависит от того, с 
какой стороны на это посмот- 
реть. Как вам нравятся, 
например, такие болезни, как 
приступы смеха или невиди- 
мость? Но — по порядку. 
Попав в больницу, пациент 
прежде всего должен подойти 
к столику регистратуры, откуда 
его направляют \\ консультаци- 
онной клоішет. Именно та 



со здоровьем 
:ли это удается — 
направление на 
нет — предстоит 
,іч диагностика. 
В начале каждого уровня 
перечень доступных для 



лечебных кабинетов более чем 
скромен. Чтобы расширить 
возможности больницы, 
необходимо построить 
исследовательский центр, 
который и будет двигать вашу 
медицину вперед. Приоритеты 
в исследовательской работе 

распределить пі 
ікіпранленііям: с 





Минздрав цредупреждает\Сіраіегии 




ішагностических/дсчебнш 
кабинетов, соверши нстіювание 
медикаментов/лечебной 
ашюрвтурьі, развитие научного 
потенциала больницы. Пойдя 
I двумя первыми путями, вы 



эффективное исцеление. 
Но вернемся к нашим 

диагностически)! курс, больной 
івршцасгси в консультацион- 
ный кабинет, где врач на 



:ыі вероятност- 

направляется на 
лечение. Многие 
яются лекарства - 

пить колбочку 



норов). Многие, но не все. 
Чтобы победить иные недуги, 
необходимо пройти курс 

кабинете. К примеру, больно- 
го, мнящему себя Элвисом 
I Пресли, равно как и телевиэи- 
эму маньяку, нужно долго и 
упорно посещать психиатра. 
Пациентов с раздутыми 
головами следует направлять 
прямиком в кабинет, где их 
нездоровый орган проткнут 
иглой и... надуют заново. А 
больных с непомерно длинны- 
ми языками ждет опытный врач 
в кабинете, оборудованном 
специальными секаторами, 

запушенные случаи требуют 
хирургического вмешательства, 
из чего следует нужда в 
операционной и в паре 

со ко квалифицированных 
хирургов. 



Начало пути 

В чем же, собствен 
работа управляющего больнн 
ией? Во-первых, в строитель- 
стве оной. Нет, 
отстраі 

не придется, но 
вот планировать необходимые 
кабинеты — одна кэ непосред- 
ственных задач играющего. 
Главная прелесть этого 

не только выбираете размер и 
местоположение будущего 
кабинета, но и можете 
собственноручно расставить в 
нем мебель и оборудование, 
словом, вольны подойти к 
оформлению своей клиники 



Для начала определитесь, 
где будут находиться дверь и 
окна. Кстати, чем просторнее 
кабинет и чем больше в нем 

врачи, которым предстоит в 
нем работать. Далее вам 
предоставляется возможность 
расставить мебель и аппарату- 
ру, причем каждый из 
предметов можно вращать на 
180 градусов, подбирая то 
единственно правильное 

вин стоять. Ради бога, і 
считайте жч -лап чем 



около стола врача, в против- 
ном случае — вместо обшения/ 
лечения эскулап будет занят 
преимущественно беготней. 

Но планировка и строитель- 
ство всевозможных кабинетов 
— только одна из задач. Другая 
забота — прием на работу и 
обучение врачей, медсестер, 
секретарш, уборшиков. 

персонала. 

особой 




областях, А э 

некоторых случаях 3 

необходимо, чтобы врач 
обладал более широким 
профессиональным кругозо- 
ром. К примеру, в кабинете 
психиатра должен находиться 
специалист, имеющий степень 
в психиатрии. Точно так же в 

работать хирурги, а в исследо- 
центре — ученые, 
>го претендента у 
і краткое резюме, 
юе представление о 



ках. Впрочем, принимав 

можете определить, насколько 
скрупулезно он будет отно- 
ситься к своим обязанностям: 



хороший С] 
трудиться хуже неопытного, не 
усердного новичка. Поэтому 



н работаем спустя р\ кипа 



Итак, больничка отстроена, и 
первые пациенты стоят у 
дверей кабинетов, ожидая 
своей очереди. Самое время 
более подробно остановиться 
на управлении клиникой, 
распределении доступных 
ресурсов и поддержании 

а банковского 



Первым делом необходимо 
получить полное представле- 
ние о функционировании 
больницы, а также о ее доходах 
и расходах. Основной доход 
(не считая возможных премий 
и наград | с 



Естественно, что у каждой 
услуги — свои цены, которые. 

собственному разумі 



расплачиваться 

прибегнуть к услугам страхо- 

п осле днем 
случае деньги приходят не 
сразу, но за время отсрочки 

соответствующие 
проценты, зависящие от 

суммы, которую в; 



страховке пі 

Средства идут на зарплату, 
обогрев 
ій. Это постоянные 
расходы. Плюс к 
этому, что-то уходит на 
создание новых кабинетов и 
замену устаревшей аппарату- 
ры. 



существенный 
расходов — покупка 

главный корпус заполнится, 
что называется, под завязку, 
самое время подумать о 
приобретении новых площа- 
дей под размещение дополни- 
тельных кабинетов. Обычно 
"на торгах" стоят 3-4 здания, 
каждое из которых имеет свою 

Если же больница на 
финансовой мели, можно 
обратиться в банк за ссудой. 
Не самым плохим решением 
будет взять в начале игры 
крупную сумму денег и 
полностью обустроить 
больницу — это поможет 
быстрее набрать высокий 
уровень популярности и 
"отбить" долг. 

В любой момент игры вам 
доступны графики, отобража- 

расхолы больницы за 



Не стоит забывать и о 
конкурентах. Да, да! Кроме ваі 
в городе действуют несколько 
других клиник (обычно 4). 
Странное дело, но горожане 
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В первую очередь обратите 
внимание на расположение 
кабинетов: желательно, чтобы 



лечебные — в другом. Таким 
образом пациентам не 
придется бегать по больнице в 

и об удобных 
кабинету: узкие 
коридоры — залог столпотво- 
рений, а это чревато всевоз- 
можными неприятностями (у 
Больных могут начаться 
обострения недугов, что 
способно вызвать едва ли не 
цепную реакцию). 

Каждый вход в больницу 
должен располагать своим 
регистрационным столом. В 
противном случае, : 



посетителей значительно 
сократится. Кроме того, 
начиная игру, позаботьтесь о 
том, чтобы в госпитале было н< 
менее двух кабині 



Это 
избежать 
километровых очередей. 



исполняли лучшие сі 

звании консультанта): 
неумелый врач может отпра- 
вить больного по полному 
кругу всех кабинетов, когда 
профессионал сразу поставил 
бы правильный диагноз. (Не 
забывайте и том, что многие 
"нехорошие" больные 
приходят к вам только за тем, 
чтобы тут же умереть, дабы 
основательно подпортить вам 
популярность.) 

Кстати, если вы увчдиті 



досужих обывательских 
разговоров, что-де "люди мрут 
у них. как мухи"... Между 
прочим, отправлять такого 
пациента домой не самый 
бесчеловечный вариант. Куда 
подлее послать его в больницу 
любого из ШПЮЕ конкурентов, 
тем самым не только избавив 

переложив их на плечи 
соперников. Если же в вас 
взыграли доброта и милосер- 

лечить бедолагу сами, то 

ІІСІІІТС. что больных можно 
передвигать по очереди. Из 

переместить тяжелобольного в 



Популярность любой 

Как мы уже говорили, высока 
популярность — ключ к 
успеху. Слава больницы 



і эффективно- 

популярность влияет даже то, 
что думают о клинике 
пациенты. А чтобы мысли их 
текли в правильном направле- 
нии, существует множество 
способов. Прежде всего, надо 

больницу (нет ничего страш- 
нее обморозившегося на ваши» 
просторах пациента!): 
побольше мошных обогрева- 
тельных батарей! Впрочем, 
поджаривай и і 



Кроме того, в жару элементар- 
но хочется пить. Дабы утолить 



потребность, соорудите 



продаже минеральной воды. 
Кстати, это принесет больнице 
дополнительный доход. Да, и 
не забудьте про туалеты (как 
минимум по одному в каждом 
корпусе)... 



смогут*, 
приема. Но главное, коне 
же. цветы! Чем больше 
растений вы разместите ш 
разным углам больницы и 

лоіхчііп : 



іет представителей 
х проверяющих 
іий на добродушні 



юды). Впрочем, 
пособ борьбы с 
— трудолюбивые 
і. Чем ихбольше- 
будет больница ит 



ИОралЫШЫ состоянием 
работников. Хороший 
управляющий должен вовремя 
переутомление 



во условиями труда. Если 
"уровень счастья" персонала 
приблизится к нулю (не дай 
бог!), то не ждите от коллег 
ничего эффективнее, чем 
"работа спустя рукава". 

Приготовьтесь к довольно 
частым требованиям сотрудни- 
ков о повышении зарплаты. 



НСОЙХШІП 



с просители 



жать работу. Нуа 

скатертью дорожка!) 
Но иногда лучше 
сразу 



,і ір\ те іі[ 



ешь! Совет только один: не 
доводите ребят до подобных 
требований. Всегда есть 

нітуль раичіую премию или 
перевести человека в светлый и 
просторный кабинет. 

Располагая консультантами, 
мы можете создать "кабинет 
повышения квалификации", 
где они будут обучать менее 
опытных докторов. К 
примеру, наняв врача с 
минимумом знаний за 
невысокую плату, вы всегда 
сможете обучить его так, что 
он превзойдет самых высоко- 
Еще один плюс обучения 

приобретать новые навыки. 
Единственная проблема — 
консультант сам должен 

и не нужно бояться, что на 
время ликбеза какие-то из 
кабинетов останутся пустыми. 
Врачи могут запросто подме- 

в любом случае продолжит 
работу! 

Важный момент в управле- 
нии больницей — ее правила. 
Л пр;ішілз ілееь устанавливаете 
вы. Вам решать, когда 
пациента следует отправлять 

ним возиться вообще. Плюс к 
этому, можно устанавливать 
временной порог, после 
которого персонал будет 
отправляться для отдыха в 
специальную комнату. Кстати, 
чем лучше вы обустроите это 
помещение, тем быстрее ваши 
люди будет восстанавливаться. 
Лично я рекомендовал бы 
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авить здесь парочку 
бильярдных столон, диван, 
телевизор и игровые автоматы 
— очень, знаете ли, расслабдя- 

Довольно часто у вас будут 
появляться предложения 
пригласить в больницу 
какую-нибудь важную 
персону (ѴІР), Если вы 
чувствуете, что готовы к 
подобному посещению — 
Иіо отправляйте приглаше- 
і. Если ѴІР'у больница 
понравится, вы получите 
денежную премию, и 
популярность вашей клиники 
юэрастет. В противном 
пучае — пеняйте на себя. 

Кроме того, время от 
вемени к вам будут обращать- 
ся с запросами из службы 
"скорой помощи" о срочной 

больных, диагноз которых уже 

означает, что вы должны 

_;их за определенное время. В 
случае провали наши популяр- 
ность резко упадет; если же 
вверенный вам госпиталь 
справится с поставленной 
задачей, то это также принесет 
ему неплохие разовые деньги и 
поднимет "планку славы" 
ісего учреждения. 

Графика и звук 

Только одно: безукоризненно. 
Мелодий — с избытком, так 
что музыка, не в пример 
другим играм, абсолютно не 
давит, а, напротив, создает 
прекрасную игровую атмосфе- 
ру. Но особенно тщательно 
проработаны звуковые 
эффекты! Вы слышите все: от 
звука захлопывающейся двери 




шума спускаемой в туалете 
воды и громогласных объявле- 
ний на всю больницу с 
просьбой не сорить. 

5ѴСАепЁІпе не подает 
признаков "торможения" даже 
на стареньком Р-166; удобный 
игровой интерфейс, который 



Холодный душ 

Позади первые сотни 



сумлсіііс-дшие очереди и туалет 
и землетрясения с эпидемия- 
ми. Пришло время посмотреть 
на игру слегка со стороны, 
чтобы беспристрастным 

В первые несколько дней 

обнаружил в ней ничего, что 
насторожило бы меня. 
Видимо, опьяняюще подейст- 



тот же незабвенный с 
ос і\ пгечііая графика. 



рия, I 




наступает момент истины. 
Выше я рассказывал о том, 
что мне понравилось в игре, 
послушайте же теперь о том. 

Во-первых, по сравнению с 
Тпете Рагк'ом в "Госпитале" 
ЗНАЧИТЕЛЬНО упрошено 
управление. Не считая 
расходов на покупку новых 
машин, деньги уходят только 
на зарплату, 
лекарства и обогрев. 
ВСЕ! Не предусмот- 
рены даже траты на 
научную работу! Не 
говорю уж о 



іификацию 
медсестер или секретарей. 
Но главный изъян состоі 



кабинетов л 
лечения! Вспомните Тпете 
Рагк. Сколько аттракционов 
там было? Правильно, свыше 

деревьев и изгородей? 
Суммарно количество 
возможных построек 
переваливало за сотню! А чем 

Тпете НоврііаІ? Каких-то 10- 

ний. Большинство болезней 
лечатся банальным приемом 
лекарств!.. 

Кроме того, игра не очень 
хорошо сбалансирована. 



о недоступна. Стоит 



Возможно, это и правильно; 
не директорское это дело 
торговать на Уолл-Стрите 

Акции всегда привносили в 
игру дополнительный интерес 
и азарт, заставляли взглянуть 
на конкуренцию абсолютно 
другими глазами... 

И напоследок. Похоже, 
ВиІІГгоЕ элементарно поторо- 
пилась с выпуском игры. А 
как иначе объяснить отсутст- 



\ронс-іп, 



"),( 



силу чего играть до неішп 
ресного просто. Нет и 
поддержки сетевой/моде.ѵ 
игры. Не успели? Будем 
ждать патчей?.. 



Пр. 

обращусь к про- 
лому. Сколько раз вы 
зашли ТЬете Рагк? Не 

А я - аж пять раз. И 
несмотря на то что игра не 



приходилось 
сначала, Играть все равно 
было интересно, хотя ничегс 
нового тебя уже не ждало. Н; 
ТІіете Ноарііаі... Не поймит 
меня неверно, мне нравится 
эта игра. Да, я ворчу на нее, 
это ворчание отца на люби: 
дитя, которое когда-п 




реализовать... 

Нет, "Госпиталь" - 

обратите на нее внимание. Но 

то... лучше еще раз 
ТІіете Рагк. Право же, он и 
сейчас нисколько не устаре; 
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Негоез оі Мідігі апЛ ПЛадіс I: 

хитрости малые, так себе и побольше 



Предлагаемый вашему вниманию текст адресован в первую очередь 
тем игроманам, которые предпочитают сражаться с АІ. Согласитесь, 
ведь это приятно чувствовать себя умнее железяки с 16 "мегами" 
мыслей на уме. Особенно славно исполнить стандартный сценарий на 
ІшроззіЫе. Неплохо также выиграть кампанию на уровне черного 
дракона. Кто не знает — это за 300 дней и быстрее. Однако представ- 
ленные ниже тактические уловки и стратегические тонкости могут быть 
полезны и при игре с человеком /особенно с тем, кто этот текст проиг- 
норирует). Разбирать конкретные сценарии за недостатком журналь- 
ной площади вряд ли уместно, к тому же такой анализ снизит степень 
интереса к игре. Итак... 



Как построить замок 



А МВАЙ СКОРЕЕ е ПУТЬ? 
ГосщлЮВенноЕ АЕ/Ю ~ 





влипаете стандар- 


оружейной мастерской 


тный сценарий на Ітро=- 


(Агтпогу). ни арены (іоийіав 


ііЫе, то з 




Агепа), ни собора (СаіІкчІг.іІ і 


здорово О 


псрежают вас в 


(Учтите также, что дерево 


развитии 


Ведь у них есть 


надобно и для модернизации 






(ирвлик) всех перечислен- 




ных объектов.) 


способ п 




Намерившись возводить 


классу собственников — 


степной (ЬагЬагіап) замок. 


набрать к 




позаботьтесь о железе (оге). 






Более сложным случаем 












нуждаются во всем и в 






больших количествах. Без 




іи брать штурмом 






ок. уповая на 


построишь магических 


тру дол юб 




башен (Мавіс Сіііісі). а они 






необходимы: волшебник 




ас хорошо 


(\ѴігагсО, чародей (\Ѵаг1оск), 


оборудов 


иное и обжитое 


волшебница (5огсегек) И 






некромант (№сготапсег) 



В некоторых сценариях это 
попросту единственный 
выигрышный ход. Причем в 
первую очередь надо 
собирать ресурсы, стратеги- 
чески важные для развития. 

Например, для 
рыцаре к 
(КПІ8ПІ) э 

ресурсом 




для них башня — вешь 
принципиальная. Но быстро 
соорудить ее обычно не 
удается — ну что ж, тем 
больше стимул взять 
вражеский замок, хотя бы на 
время, и успеть выучить 

из доставшейся 

Не рекомендуем строить 
на первых порах таверну и 
іюривікую гильдию (ТІііеѵе; 
Оиііа), если только их 
отсутствие не тормозит 
сооружение чего-то жизнен- 
но важного. Оборонитель- 
ные объекты (а именно 

для стрельбы (Кі@ПІ апО 1_еГ( 




; ім : ьея і [•■;і.--.ч. і-.,іи 
баллисте. При случае не 
іабульте но ілшігтіѵть статую, 
которая увеличит ваш доход, 
и рынок (Магксіріасе). 



представляет 

имеются сценарии с 
предусмотренным жестким 
дефицитом ресурса (ресур- 



Как "накачать" героя 



ШИТЫЙ ХИ0Т&1 УХРі,- 
ГОСУААРСТВЕХНОе ЛЕЯ), ■ 



Первое средство тренировок 
— "денежные" сундуки. 

вне звонкой монеты сразу же 
ведет к проигрышу (напри- 
мер, если неприятель 
у грожает отобрать все, и 



набрать 
требуемое войско). Разумеет- 
ся, наращивать мускулы и 
мозги надо тому (тем), кто 
потом, по вашему тонкому 
замыслу, побежит крушить 
вражьи бастионы и бить лицо 
оппоненту. Имейте в виду, в 
сундуках иногда вместо денег 
будут лежать артефакты. 



И ерелСТ- 



противолейсті 
если предусмотрительная 



п чудоиншнон 



ІН). 

Весьма полезно улучшить 
способности героя, заглялы- 

палатки, башенки, зданьица и 

В НММ 2 крайне важны 
добываемые вами и вашими 
соперниками артефакты. В 
отличие от первой части 
игры, эти штуковины далеко 
не всегда представляют 
ценность, есть даже три 
откровенно вредных артефак- 
та. Разумеется, наиболее 



боевые 
действия. Если вы 

своего героя, лучше 
дренироваться на 
вражьих замках, но 
без героя внутри. 
Это гарантирует вам 
весьма умеренное 
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мюшую или 

защитную способность 
(Аиаск/ОсГепіе 5кШ), 
магическую силу (Маціс 
Роіѵег) или знания (Кпо*І- 
ес^е). Два последних пара- 
метра, впрочем, требуют 
применения с разбором. 
Скажем, нет толку давать 
страшную магическую силу 



ударить молнией всего лишь 
раз. И вообше артефакты 
боевого назначения лучше 
всего сосредотачивать в руках 
главного героя, которому и 
предстоит совершать 
большую часть подвигов. 

артефак- 



скорость перемещения героя. 

жівость на воле, которая в 
большинстве случаев 
совершенно не нужна. 
Перегружать главного 
.терсонажа артефактами не 
стоит: если он действительно 

подряд, вы очень скоро 



с бездонна, И уж 
[.[о отдавать нторосте- 
героям артефакты, 
материальные 



вас ресурсами]. Само собой. 

рыцарь или варвар, для него 

высокую мудрость (^іяйоіті). 
іющую разучивать 

(начиная с третьего) этажей 
магической башни Иногда 
что сделать не удастся, но 
попробомп ь надо. Реиент 

результате ваших геройских 

начальный (Ьаііс) уровень 
мудросіи, если таковой даюг. 
или более высокий уровень 

выбор е 



:.Ит 



мудрость. А уж еі 



'.). Имейте в 
виду, что без наивысшей 
(ехреп) мудрости не удастся 



скорость 
перемещения, — протяжен- 
ной дверью Шітепііоп 
□оог), воротами в город 
(Тоичі Саіе) и порталом в 
город (То* п РогЫ). Послед- 
нее, впрочем, встречается 

жекарии, в 
которых без первого закли- 
нания просто нельзя 
выиграть. Кроме того, без 
таких ускорителей вам не 
пройти с высокой скоростью 



Как вести бой 



и швед іЩ Петербургом, 

И ГУРОК ПОД МОСКВОЙ?.. 



' бы раз. И бить 



ОЧЕНЬ 
хитрым АІ. 



почувствует. > 



во-вторых, вы зарабатывэ 
меньше очков (Ехрегіспсс 
в-третьих, коварный 
негодяй, убегая, лрихвать 

артефакты, которые в слу 



возродиться в чужом за 
со всеми же фенечками 
Короче, брать нужно 

Кстати, есди припрет. 



Для доброй победы над 
рыцарем или варваром 

ослепления (Вііпо). 
Накладывать (саЯ) его 
нужно на ту группу, 
которая кажется вам 
наиболее опасной. Учиты- 
вайте при этом очередность 
ходов: например, если у 
вражнны группа троллей и 
группа орков. ослепляйте 
троллей. Орки стреляют 

моменту ваши стрелки 
успеют их прихлопнуть или 
хотя бы ослабить. Заметьте, 

порядок ходов, слелова- 

передовых. можно отло- 



уже не сбежи- 
Тож 

заклинанию паралича 
(Рагаіузе): оно. правда, 
дороже по чане (тапа), I 
зато парализованное вой 



штучек, если вы. то бишь 
ваш герой, лихой рубака, 
но слабоваты в уме. Ваша 
победа единственно в 
скорости. Бесполезно 
лупить молнией (иуИіпіп;:) 

средствами. Большого 
вреда вы супостату не 
причините, а маны у вас В 
без того мало. Лучше 
попробуйте применить 

ние скорости (Наьіе). 
чтобы ваша боевая группа 
поскорее вступила в 
сражение. Неплохо также 



убегай 
бить врага ж 
потерь. Уверяем, войска 

ты елшку севе проауй, 

ДА ПОТЩАТЕЛЬНЕЙ КОЛДУЙ. 
НЕ ТАКОЙ УЖ оеАЛДУЙ!.. 



хватят в ближнем бою, В 

берсеркера (Вегзегкег) и 
гипноза (Нурпміге) тоже 
перехватывают управление у 
врага, но очень уж они 
дороги, да и неэффективны к 
тому же, поскольку после 
первого же столкновения 
обработанной группы с 
другими заклинание теряет 



рекомендовать заклинэі 
оживления (Кезиггесі). 
которое действует тольк 



(Яеиитес! Тгие). даюшее 
возможность н в дальнейшем 
использовать воскрешенные 
войска. Если ваша армия 
родом из некромантского 

действие 



оживления мертвых (Апітаіе 
йеа<1). Но имейте в виду, 
уровень мудрости должен 
быть соответствующим. 



боем ваших стрелков, она 
еше переместится в очереди 
ходов полалес, а это может 
быть тоже существенно. 
Если рубка в полном 



благословение (ВІ658) или 
кровожадность (Віооа 
на ту из ваших групп, что 
Это обеспечит 



іеболі 



все приятную прибавку в 

Особый случай предсті 
ляют драки, в которых 
участвуют драконы. Они, 
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Симупяторы В ожидании Игры 



Материалы 
рубрики 
подготовлены 
Александром 
ВЕРШИНИНЫМ 



Сделать симулятор, удовлетво- 
ряющий именно такому 
требованию, решили специали- 
сты из [.оокіпд ЕІазз. Ясно, что 
новая игра неизбежно получит 
название РІідпт. Цпіішііеіі 2. 
I Что принесет нэм новый 
"Безграничный полет"? Начнем 
с поразительной точности 
ландшафта, который фотогра- 
фически отражает уголок 
родной американской землицы 
в окрестностях города Сан- 
Франциско. Вместо того чтобы 
рисовать пресловутые холмы и 




равнины Панамы, а 
также бескрайние 
джунгли Кореи, 
разработчики РІІ2 
просто взяли хорошо 
известную область в 
8500 квадратных миль (не 
путать с километрами!). 
Каждый пиксель на экране 
эквивалентен 5 реальным 
метрам. Если у вас есть вилла 
в упомянутом районе, то вы 
непременно найдете ее! 

Следующим пунктом в 
длинном списке новых 
примочек стала система ѴРВ 
(ѴІ5цаІ РІідпІ ВШе5), что в 
переводе на простецкий 
русский означает "полет на 
глазок". То есть пилот 
ориентируется не столько по 
приборам, сколько по проплы- 
вающему под крылом пейзажу. 
Звучит неправдоподобно, но 
90% летунов на небольших 
частных самолетах именно так 
и поступают. Вы с легкостью 
можете придерживаться 
основных магистралей или, 
скажем, линий электропереда- 
чи. Боюсь, что в М5Р5 вы 



таким способом далеко не 
улетите... 

Если уж речь зашла о 
серьезных гражданских 
авиасимулнторах. то необходи- 
мо заметить, что вторая часть 
РІІдпі ипіігпііей будет именно 
таковой (в отличие от оригина- 
ла, не выделявшегося серьез- 
ностью]. Вам придется 
действовать именно так, как 
это делает рядовой граждан- 
ский пилот. Игрок столкнется с 
теми же проблемами, которые 
поначалу так пугают новичков, 
севших за штурвал в первый 
раз: обмен сообщениями с 
землей и башнями слежения, 
изменение полетного плана 
(надо уступать дорогу пасса- 
жирским лайнерам), умение 
разбираться в типах полос... 

Если сравнивать с продол- 



жением, старый РІідпІ 
ипіітііеб. право же, кажется 
сильно урезанной демо- 
версией, В новом симупяторе 
вы сможете полетать на пяти 
очень известных аппаратах — 
это Сезэпа 172, Рірег Агго*, 
Веесгі Вагоп, Веаѵег Зеаріапе 
образца 1 946 года и, наконец, 
легендарный Р-5Ю Мивіапд. 

Более того, вашему внима- 
нию будут представлены около 
25 сценариев, очаровательно 
названных авторами "приклю- 
чениями". Среди заданий вы 
обнаружите посадку на 
авианосец, полет "вслепую" в 
штормовую погоду — всего не 



перечислишь. Ну а если 
приключения кончились, то в | 
игру вступает редактор миссий. 
Он легко составит дпя вас 
задание по вкусу, десантируя 
вас в любую точку карты, на 
любой высоте и "разбрасывая" 
по окрестностям до 400 
самолетов, которые усиленно 
занимаются своими делами. 
Разумеется, вы сможете 
подстроить время дня и погоду 
под свое настроение. Ну а 
рисковые парни смогут даже 
ограничить количество топлива 
на борту — скажем, до пяти 
минут полета. 

Пользователю придется не 
только изучить "правила 
летного движения", но и 
вникнуть в специфический 
спенг авиаторов. Без него вы 
просто не сможете понять, что 
от вас требует диспетчер. Ах, 
да! Игрок должен будет 
подтверждать получение 
сообщения и собственноручно 
вводить запросы. Напоминает 
обычный тиИірІауег спаі- 
режим, но с одной оговоркой: 
придерживайтесь правильной 
терминологии. Разные 
операторы не будут уподоб- 
ляться попугаям, в один голос 
повторяя одни и те же фразы. 
Разработчики разумно 
варьируют словарный запас 
компьютерного собеседника. 
Что приятно, диспетчер 
действительно сможет вам 
помочь в трудной ситуации, 
корректируя ваш курс, скорость 
и прочее. Вы никогда не 
останетесь один на один с 



железным монстром, который 
все время норовит упасть на 
землю. 

Впрочем, вся это болтовня 
была бы пустой, если бы 
авторы игры не позаботились 
об аккуратнейшем моделиро- 




вании всех 4В аэропортов, 
находящихся в Вау Агеа. Ребята 
потратили уйму времени на 
изучение загруженности 
каждого из них, так что 
летавшие в окрестностях Сан- 
Франциско пилоты окажутся в 
очень знакомой, если не 
сказать родной, обстановке, . 
Тем более, что все полосы 
размечены с учетом необходи- 
мой скорости захода на 
посадку, пометок касания и 
отрыва от земли, а также 
указаний дг' рулежки Плюс 
— в игре с поразительной 
точностью расшзлены маяки 
:а:і опожѳнные на т еоритории 
ісргэ района Они становятся 
незаменимы если вы решили 
воспользоваться 115 (Іпзіш- 
шепі іапйіпд Бузіелі) 

Как вы понимаете, в своем 
стремлении к реализму спецы 
из І-оокіпд біазз не могли 
обойти вниманием пять 
самолетов, предоставляемых 
игроку. И в самом деле — 
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программистам помогает 
пилот ВВС США, пилотировав- 
ший Р-16 в Боснии (не пугай- 
тесь, не тог, что был сбит и 
несколько дней жил на 
болотах). 

Графика заставит вас 
усомниться в виртуальности 
происходящего. Как и первый 
РІідпІ ипіітііей, Ри2 поразит 
игрока потенциалом, который 
скрыт в недрах обычной 
настольной писишки. Вы 
сможете полетать над и под 
мостом С-оІйеп Еаіе, покру- 
жить над Алькатрасом. 
Поразительно, но художники 



трюк знаком многим пользо- 
вателям: по мере приближения 
подробности ландшафта 
внезапно появляются на глазах 
у изумленной публики. 

Сожалеем, но вы не сможете 
увидеть подобное в РІІ2 — все 
объекты можно разглядеть 
издалека, они постепенно 
увеличиваются по мере вашего 
приближения к ним. Заметьте, 
это касается ВСЕХ без 
исключения деталей. Не 
забудьте про погоду! Все ее 
капризы отображаются на 
вашем мониторе с удивитель- 
ным правдоподобием: вплоть 




[_оокігід СІазз не пропустили 
ни одного здании в центре 
Сан-Францизско, имеющего 
больше 10 этажей. Сложная 
система рендеринга убирает 
большинство плоскостей, как 
только вы удаляетесь. Таким 
образом программисты 
смогли достичь не только 
поразительной скорости 
графического епдіпе'а, но и 
обойтись без эффекта 
"внезапного появления". Этот 



до стекающих по лобовому 
стеклу капель воды. Игра будет 
поддерживать большинство 
существующих ЗО-акселерато- 
ров, хозяева которых могут по 
праву считаться счастливчика- 
ми. Чего только стоит туман (а 
может — смог?), который 
будет плотным облаком 
окутывать 5Р! Да что говорить, 
когда даже звуки двигателей 
записаны с реальных образ- 
цов! Этот симулятор надо 



видеть/слышать/ 
' осязать... 

Что касается 
обещанного 
"веселья", то 
разработчики 
припасли немало 
сюрпризов, 
большинство из 
которых они 
решили приберечь 
до выхода симуля- 
тора. Впрочем, вот 
пример: если вы пересечете і 
границы дозволенного и 
появитесь в зоне военной 
авиабазы, не успеете вы 
оглянуться, как на каждом 
еашем кіыге скажется по Р-16 
Если же вы попытаетесь удрать 
от них. они вполне могут 
послать вам вдогонку 
Зісежігйег или пэсшить вашу 
птичку из бортового "Вулкана' 
Крупные коммерческие 
эзиакомпаі-ли. названия 
которых изменены (впрочем, 
узназаемо) также не будут 
очень вежливы. Либо зы 
уступаете дорогу, либо Сами 
узнаете Художники и програм- 
мисты лишь хвастаются, что 
они сотворили самые реали- 
стичные и красивые взрывы. А 
значит, у вас есть над чем 
поразмыслить. 

Чтобы вы не огорчались 
своим заключением в пригоро- 
дах Сан-Франциско, уже 
летом, после выхода игры 
Ьоокіпд біаэз выпустит серию 
асй-оп'ов. Авторы имеют 
далеко идущие планы насчет 
Вашингтона и Бостона со 



всеми их 
достопримеча- 
тельностями, 
монументами и 
памятниками. 
Команда также 
надеется выпустить серию 
отдельных сценариев, которые 
перенесут игрока на террито- 
рию национальных парков, где 
он будет по горло занят 
розыском и спасением людей, 
а также тушением лесных 
пожаров. "На добавку" будет и 
поддержка тиіііріауег-режима 
и уже обещанных 30-аксепера- 
торов. Ну а пока готовьте 
мощный "Пентиум" и быструю 
видеокарту — игра идет 
исключительно под ѴѴіп- 
йо«з 95. 




Собачья драка 



Фирма РагзоЛ, хорошо 
известная нашим яблочным 
собратьям, недавно дебютиро- 
вала на РС-рынке с переделкой 
своего "макового" симулятора 
А-10 АІІаск! Попытка была не 
слишком удачной, но разра- 
ботчики не теряют надежду. 
Наоборот, они смотрят в 
будущее с заметным оптимиз- 
мом. Надо отметить, что у них 



есть все основания для 
подобного поведения. Их 
новый боевой авиасимулятор 
Зсгеатіпд Оетопв Оѵег 
Еигоре обещает стать 
любимой игрушкой всех 
фанатов Второй мировой. Игра 
предложит на ваш выбор 
девять истребителей и 
бомбардировщиков производ- 
ства США, Германии и Англии. 



Среди них Р-38, В-17, Роске- 
ѴѴоИ, МеззегзспітсІІ. Пятидеся- 
ти (50!) миссий вполне 
достаточно, чтобы вы стали 
асом ближнего бон. Несмотря 
на то что задания будут по 
большей части выдуманные, 
выполнять их придется над 
реальными местами сражений 
— Ла-Маншем, Германией и 
Северной Африкой. 
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Симуляторы В ожидании Иглы 



Что сразу выделяет "Демо- 
нов" из списка себе подобных, 
так это удивительная графика, 
очень близкая к тому, что дают 
настоящие ЗО-акселераторы. 
Красиво прорисованная земля 
проносится мимо в ю время, 
пока вы на предельно низкой 
высоте огибаете препятствия, 
ныряете в глубокие каньоны, а 
взрывы зенитных снарядов на 
мгновение ослепляют вас. 
Полетная модель для этого 
симулятора была в разработке 
целых пять лет. В ней учтено 
все: взрывающиеся здания, 
горящие самолеты и даже 
отваливающиеся куски 
фюзеляжа, которые, падая, 
строго подчиняются законам 



физики, вовсе не следуя 
одинаковому, наперед 
заданному алгоритму. 

Модель попета самого 
истребителя или бомбардиров- 
щика также изменяется в 
зависимости от характера и 
количества полученных 
повреждений. Учитывая 
складывающуюся ситуацию, вы 
можете выбирать — либо 
попросить курс до аварийного 
аэродрома, либо с визгом и 
скрежетом приземлиться "на 
брюхо" на ближайшем 
фермерском поле. 

Несмотря на все сказанное, 
авторы игры отмечают, что 
излишек реализма неизбежно 
сделает игру слишком сложной и 



скучной. Именно поэтому были 
введены некоторые плавные 
ограничения, не позволяющие 
пользователю взорвать себя в 
самолете, выжав из последнего 
полные обороты после впрыска 
нитро-оксида. Словом, 
управление движком было 
упрощено, Настоящим пилотам 
приходилось испытывать 
огромное количество трудностей 
именно из-за капризов мотора. 
Такое решение разработчиков 
Зсгеатіпд Оетопз поможет вам 
сосредоточиться не на управле- 
нии самолетом, а на ведении 
воздушного бон. Вот где 
настоящее веселье! В отличие от 
современных летунов, могущих 
полагаться на огромное 



количество дисплеев, обнаружи- 
вающих противника задолго до 
того, как вы сможете это сделать 
визуально, летчики Второй 
мировой могли полагаться 
исключительно на свое зрение и 
сноровку. А значит, придется и 
вам. Графика располагает — вы I 
сможете увидеть цель издалека. 

Что очень важно, Зсгеатілд 
Ретопз изначально создается 
в расчете на коллективную 
игру. Любители симуляторов 
смогут вылетать на задание 
целыми эскадронами, воюя 
вместе или порознь — друг 
против друга. 

Игра издается фирмой 
Асііѵіэіоп и ожидается к 
октябрю 1997 года. 



Назад, в Кореи 



Компания Ѵігдіп, [ 
наконец-то заняться сі 
ми авиасимупяторами, 
разрабатывает игру Заоге Асе 
из своей новой серии Ѵігдіп 
Асе. Игра затрагивает с 
неудовольствием вспоминае- 
мую американцами тему войны 
в Корее (следующий симулятор 
серии — Рпапіот Асе — 




пойдет дальше, перенося нас вс 
Вьетнам). Несмотря на то что в 
названии данной игры упоми- 
нается пишь широко известный 
Р-86Р Заоге, вы имеете шанс 
полетать и на других 
самолетах той эпохи: 
Р-51 Мизіапд (значи- 
тельно модифицирован- 



вы будете снабжены солидным 
запасом отдельных сценариев, 
которые (внимание!) сможете 
пройти за любую из участвую- 
щих сторон. Например, вы 
можете как охранять транспор- 
тный самолет, так и возглав- 
лять крыло в надежде сбить 
его. Симулятор рассчитан в 
основном на опытных игроков, 
но все-таки содержит немало 
изменяемых опций, делающих 
его доступным и для новичков 
в летном деле. 

Насколько же реапистичен 
Заоге Асе? Некоторые уверен- 
но скажут, что спишком. Вам і 
грозят дневные и ночные 
вылеты, отвратительная 
штормовая погода и, наконец, 
совсем не простой А!, толково 
управляющий самолетами 
противника. Карта Корейского 
полуострова воспроизведена 
довольно точно, хоть и не в 



ный 



Зпооііпд ЗІаг, МиГ-15, 
; Як-9. 

Заоге Асе не будет 
содержать столь 
привычного режима 
кампаний. Вместо этого 




деталях. При желании вы легко 
можете попететь до Японии — 
разумее-ся. в тем случае, есги 
хватит керосина. Скоротаь 
скучный полет до цел? к 
обоатно поможет 'автопипс*'. 
ксорый также ускоряет 
"ечение времен? К сожале- 
нию, вам действительно 
придется изучать 
основы навигации, 
чтобы попасть в 
желаемую точку, 
ЗаЬге Асе не намерен 
давать каких-либо 
поблажек. К счастью, 
первые миссии вы 
будете выполнять в 
качестве ведомого, поэтому 
ваша задача — не потерять 
лидера из поля зрения. 
Учитывая, что в настоящих 
боевых миссиях самолеты 
обязательно идут до цели в 
строю, авторы смягчились и 
сделали послабление 
для новичков: 
фальшивый автопи- 
лот, который сможет 
автоматически 
держать вас в строю. 
Наконец, предусмот- 
рена целая серия 
тренировочных 
полетов, которые 
помогут вам 



научиться командовать крылом 
в баю. 

Ожидаемые системные 
требования игры — Р133, 16 
Мбайт памяти, двухскоростной 
СО-привод. Предусматривается 
и поддержка некоторых 30- 
акселераторов с тем, чтобы 
обеспечить максимальную 




производительность на высоких 
графических разрешениях. Вы 
сможете участвовать в 
коллективных сражениях по 
сети и "Интернету". К сожале- 
нию, многие вещи в данном 
проекте еще не определены, 
поэтому точная дата выхода 
симулятора до сих пор 
неизвестна. 
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Симулятор + стратегия 



Последние несколько пет 
симуляторы практически не 
изменялись. Это утверждение. 
Значительно улучшилась 
графика, куда более реалистич- 
ней стала модель полета, но идея 
осталась прежней. Миссии все те 
же, что и во времена знаменито- 
го Р-19. Видимо, именно по этой 
причине Еіооэ Іпіегасііѵе 
решилась на интересный 
эксперимент: смесь настоящего 
симулятора и стратегии в 
реальном времени! 



признают, что используют 
максимум 10. Отсюда — 
разумное количество режимов в 
симуляторе. РІуіпд Мдпітагез 2 
предельно точно отображает и 



РІуіпд МдМтаге$ 2 — это 

г-ерьезный авиасимулятор. Он 
аключает в себя кампанию из 24 
миссий, вынуждая игрока 
■частвовать в конфликте США и 
Кубы. Не беспокойтесь, не на 
"□роне Кубы! Вы сможете летать 
<ак на всемирно известных 
"Хариерах" (Наггіег), так и на 
вертолетах СоЬга. 

Физическая модель последних 
передана очень точно. СоЬга 
-■одвергается действию "эффекта 
земли", а также легко входит в 
М при неверном положении 
"эпастей несущего винта. Наггіег 
*акже довольно реалистичен, но 
авторы решили немного 
упростить его полетную модель 
из-за ее заведомой сложности к 
примеру, радар этого самолета 
вертикального взлета и посадки 
.'чеет 25 различных режимов 
работы. Сами авиаторы 



; систем вооруже- 
ния. Так, подобающим образом 
ведет себя Зіоеѵѵіпйег, получив- 
ший свое название за неровный, 
словно пьяный, характер полета. 

Трехмерный епдіпе, используе- 
мый в Р№, оптимизирован для 
применения ЗР-акселераторов на 
достаточно быстрых машинах. 
Результат — невероятно высокий 
Ігате гаіе при разрешении 
640x480 с 65535 цветами. Он 
поддерживает как РііесШ, так и 
прочие пакеты. Кроме того, на 
свет появится ММХ-версия 
симулятора. Этот вариант 
епдіпе'а будет давать некоторые 
преимущества, но не сможет 
соревноваться с ЗО-аксеперато- 
рами. 

Что касается звукового 
оформления, то Ш2 с успехом 
использует технологию О-Воипй, 
дающую великолепный "объем- 
ный" звук. В числе звуковых 
аффектов даже эхо! 

Ну а что идет вторым 
пунктом? Правильно, стратегия. 
Ядром РІуіпд Йідпітагез 2 
яіляріся стра'ег инеская игра в 
реальном времени. Она дает 
игроку довольно полный 
контроль над происходящим в 
бою. Простой "роіпі & сііск"- 



интерфейс, возможно, 
напомнит С&С, но есть и 
солидные отличия: выбор 
команд гораздо более широк — 
передвигаться, атаковать, 
окопаться, притаиться, 
броситься в атаку сопровож- 
дать и охранять, защищать и 
объединять силы, Графическое 
отображение боя предельно 
упрощено, но математический 
обсчет происходящего очень 
сложен. Как результат, страте- 
гическая часть игры не будет 
столь быстротечна и красива, 
как С&С, зато обещает быть 
куда более реалистичной. Вы 
сможете объединять отдельные 
отряды в ударные группировки 
— они будут строго подчинять- 
ся коллективной тактике. 
Существует и АІ, помогающий 
руководить вашими войсками. К 
примеру, отряды будут 
автоматически атаковать 
противника в случае непосред- 
ственной угрозы, но вы всегда 
сможете отменить этот приказ. 

Одной из интересных новинок 
является зона видимости для 
воздушных юнитов. Напіег, 
обладая достаточно большой 
скоростью, может проскочить 
мимо притаившегося отряда 
неприятеля. С другой стороны, 
СоЬга почти наверняка обнару- 
жит его. Ну а если глупые 
солдаты вздумают открыть по 
вам огонь, то их обнаружение 
неминуемо. 

Это правило очень здорово 
стыкуется со стратегической 
стороной д 
советуют высылать п 
разведчиков в нужную область. 
Оттуда они смогут наводить (в 
буквальном смысле) ваши 

(ты и вертолеты на ничего 




не подозревающую цель. Кроме 
доступных в симуляторе 
аппаратов, в стратегической игре 
вы обнаружите весь спектр родов 
войск: танки М1А1, артиллерию, 
бронетранспортеры, несколько 




пехоты, джипы, оснащен- 
ные "Стингерами", транспортные 
вертолеты, постановщики помех 
и даже военных инженеров. 

Очевидно, что подобная игра 
не сможет обойтись без Іііегпеі 
гпиіііріауег-режима. Один из 
игроков начинает, а к нему 
присоединяются до 16 человек, 
могущие появляться и отключать- 
ся в любое время. Условия 
победы варьируются — от 
наибольшего количества кіІГов до 
уничтожения вражеского КП. 
Команд всего две: синие и 
красные. Игра всегда начинается 
со стратегической части, но вы в 
любой момент можете поселить- 
ся в любой "Кобре" или 
"Хариере2. Игроки могут 
посылать друг другу сообщения и 
отдавать команды. Так, если кто- 
то задал новую миссию тому 
вертолету, в котором в данный 
момент времени находитесь вы, 
то сообщение о приказе 
высветится у вас на экране. 
Очень забавна. 

Как вы понимаете, фирме ЕіОоз 
придется изрядно попотеть, чтобы 
удовлетворить одновременно 
"фанатов полетать" и любителей 
стратегического мышления. Обе 
части игры должны быть 
высококлассными — только в 
этом случае гибрид добьется 
успеха. Что получится, мы, 
вероятно, узнаем этим летом. 
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СимулягорьіІВалерш ПаяьМНа радость бледнолиц ые 





Итак, произошло 
событие, которого 
ждали все - кто с 
иронией, а кто - в 
предвкушении 
очередного чуда. 
Вышел третий "Команч". Тот самый. 
На него возлагались очень большие 
надежды. В первую очередь они были 
связаны с новым графическим "движком" 
ѴохеІ 5расе 2 (который должен дать 
двенадцатикратное усиление разреше- 
ния), режимом 5Ѵ6А и вещью, которую 
разработчики скромно называют "геаЫіс 
ііідпі тобеі". 
И, что самое интересное, Шѵаіодіс 
выполнила все свои обещания! К рассмот- 
рению резуль татов этого выполнения мы 
сейчас и перейдем. С чего начать? Ясное 
дело, с графики. 



Красот ища 

получает в нашем журнале 
стопроцентный рейтинг по 
графике. Но в этот раз было 



произойдет еше ДО того, как 
будет запущен Сотапсііе III 
(потом просто пришлось 
убедиться, что предчувствия 
не обманули). Все эти 
красоты описывать бесполез- 
но. Надо видеть. Но я все же 
отмечу некоторые подробно- 
сти. Облака не просто 
красиво нарисованы — они 
еше и движутся! А звезды 
мигают. На базе вращаются 
радары и развевается 



шус". Над морем 



истов г-іоѵоЬовіс 
при изображении 
полупрозрачных предметов, 
таких, как врашаюшийся 
вертолетный винт, столбы 

здесь присутствует д> 
редкое для вертолетного 
симулятора явление: мож: 
пролететь через облака). 

Есть, наверное, и некот 
рые неудачные моменты, 
например, разрушение 
строении, показанное 

случаях можно спокойно 

играющий просто мгновенно 
избаловался и требует от игры 
уже телевизионной графиче- 
ской достоверности. Дейст- 

усилилосъ. Из кабины 
вертолета отдельные воксе- 

" практнче- 
Они 




■ і нерпі.мі' 



Игра поддерживает 
несколько разрешений, о 
320x200 до 640x480, приче 



а Репііи 



разрешении и 
детализацией не тормозит 

приемлемо. 



ы, 8 симуляторе 
графика, какой бы она ни 
была, не заменит ни звука, ни 

Да, но... Я поймал себя на 
том, что, пройдя миссию, 
обязательно смотрю рІауЬаск. 

одному разу. А насмотрев- 
шись, бросаюсь проходить 
следующую. Так и есть, 

ни одной из вышеперечис- 
ленных вешей — но она ведь 



Она завордживіі 



Долби все вокруг! 



По-аи 



"РоІЬу 5иггоипо"\ Не 
зее ли обратили внимание на 
го. что в первых '"Команчах" 
і звукового оформле- 



графики. В третьей 
версии эта проблема в 

решена. Теперь 
зижущийся объект 



к выстрелам и в 
стрельба зениток совсем не 

пушек и уж совсем ничего 
общего не имеет с очередями 
команчевских '"гатлингов", 
Кроме того, в игре появи- 
лось большое количество 
разнообразных радиоперего- 
воров. Огневой оператор, 
предыдущие обязанности 
которого сводились к 
произнесению сакраменталь- 
ной фразы "\Ѵе НА № ЬеГзее! 

свое мнение практически п 
любому поводу: "С'тооооп 
сгііеГ... ЫаіІ Инкеиу!"- 
Некоторые реплики исходят 
от самого геймера, например. 

целей, "я", хочу того или нет. 
обязательно предупрежу 
ведомого, чтобы тот держался 
пониже и не изображал из 
себя магнит для зенитных 

Музыка, на мой взгляд. 





На радость бледнолицымШалерш ПаяьгАСимуляторы 



ТНе тогд І5... 
симулятор 

Итак, мы переходим к 
рассмотрению того, что 
специалисты Моѵа1_оеіс 
охарактеризовали как 
"реалистичную модель 



"модель присутствовала в 
первых двух частях игрушки. 

Так стала ли она реали- 
стичной? Стала. По меркам 
ѴіѵіЬнчс. 

Этот довесок реализма в 



по іг \ игры были устранены 

ты. Видимо, разработчики 
посовещались и решили, что 
: если на "Команче" с размаху 
врезаться в скалу, то он все 
+ <.' разобьется и погнутым 
м пушки (как в двух 
предыдущих сериях) < 

я будет трудновато. 
Такая же история с поврежде- 

і, причиненными 
врагом: попала ракета — 
падай! "Команч" "3 по 
прочности ничем не превос- 

о добавляет 



утверждать — мы имеем дело 
с вертолетом. Конечно, здесь 
не моделируются турбулент- 
ность, "эффект земли" и 
прочие вещи, но управление 
стало куда серьезней, 

В целях приближения к 
максимальной реали. 
сти, МоѵаІ_овіс і 
принципиальны 

открытие/закрытие люков 
внутренней подвески. Более 
тогоі '"Команч" выполнен по 



сложном уровне) 
іе эффективной 
рассеяния в 



нарушается "стел- 
* геометрия. Если 
закрыты и 
убраны, то вас труднее 



обнаружении целей. Теперь 
на индикаторе отображаются 
только те. что не скрыты 



Исключе^ 
одном случае: когда в деле 
участвует самолет раннего 
обнаружения .І5ТАК5 (об 



заданий). 

оборудование. Отныне пс 
этой части "Команч" поч 
не уступает тому самому 
"Лонгбоу". Един 
минус — при і 
полету нельзя редактировать 
іѵауроіпГы. 

Изменения постигли и 
применение оружия, хотя и 
не очень существенные. По 
крайней мере, отсутствуют 



"Сотапспе Махіітшт 
ОѵегІоасГ, в которой на одну 
машину вешалось полсотни 
"Хеллфайров", что и служило 



тельств аркадности игры. 
і |)лііі.-формщ>аи:)лея против- 

враг в двух предшествующих 
куча танков, БМП 
и ракетных установок, 

не большой 
мы (или. напротив, на 
;ршнне горы) с серьезно- 





атакует дружественные силы 
(причем действительно 
атакует — стреляет и убивает, 
а друзья огрызаются). 
Вражеские вертолеты 
патрулируют местность, летая 
по четко определенным 
маршрутам. Одним словом, и 
эдесьреализмасущественно 
прибавилось. 

вешей. которые радовать не 
могут. Традиционно для всех 
продуктов ^ѵа1_0|ііс 
отсутствует возможность 
самостоятельного выбора 
оружия. Как и раньше, 
создатели миссий используют 
сей факт для того, чтобы 
сознательно воткнуть пилоту 



Сохранена раздача медалей и 
результатам кампании, а не 



<ТІіе 8расе Ваг > |# О О ОТ 
<АИаіга'8. Тпе Ілзі ТаІез> ІіВбЫ 
Саііаішз Сгоззйте $аІооп> 
< "Призрак старого парка" > 
<6оо$еІштр$. Езсаре [рот Нопгог апсІ> 
<Кооеріа ИДІІіа тз ДШпоІояу> 
<1ві8ііге ЗиЛ Ьарру: І.оѵе іор 8аіІ!> 
<ТЛапіс:Ааѵеітіре ОШ о! 1іте> 

сШЗШОРІЙ 1> Мі . 



СаІІаИап 'к Сго88ііте Заіооп 



ііітв ЗаІООП Надеюсь, вам придется го вкусу непринуж- 
э этого заведения, и вы сумеете провести время с пользой: 
у Майка — это чуть больше чем пивка попить, уж поверьте! ' 




Квесіы\Бухгалгерия кризиса 



Шаг вперед — два шага назад 



□ о знакомства с 
содержимым антологии 
Роберты Вильяме 
(вышла непавно такая коробочка с 
кучей игрушек, в которые играли 
еще пещерные люди) я как-то не 
задумывалась, насколько стара 
индустрия компьютерных игр, 
вернее, как стремительно дряхлеет 
все то, что каким-либо боком с ней 
соприкасается. Не исключая людей, 
разумеется. Недавно я прочитала 
откровении одного критика- 
патриарха с 15-летним (!) 
игрушечным стажем о том, что 
адвенчуры умерли вместе с 
текстовым интерфейсом и 16-ю 
цветами. Пожалуй, игрушечных 
критиков после пяти пет работы 
надо либо отстреливать, либо 
отправлять на почетную пенсию 
вместе с их любимыми игрушками 
(в зависимости от заслуг, конечно), 
а то у них развивается полный 
букет профессионально- 
старческих заболеваний — от 
склероза до слабоумия. 

Мне еще далеко до этого 
критического срока, но мысли о 
гибели жанра меня уже начали 
посещать. Впрочем, у них не 
художественно-романтические, а 
на редкость прагматические 
основания. 

Квесты не приносят дохода 
игрушечным компаниям. Это 
печальный итог прошедшего года. 
Древнейший из компьютерных 
жанров оказался банкротом. 
Почему? Ведэ зсегс паоу пет назад 
'Мис т ' * "Фантасмагор/я" били 
все рехордь популярности, а игры 
прэшсго года ни е чем не 
усуіали назза-нь м шедеврам н/ 
по сюжету, -.и іс качеству граф/чи 
иззука Но именно в этом, на мой 
взгляд, и кроется первая гоичгчэ 
провала Игры стаг^ о^ень дороги 
в і соиззоцсгве Современному 
энтузиасту ни за что не изваять 
шедевр на кухонном столе. 
Миллион на разработку и команда 
из нескольких десятков человек — 
обычное дело в игрушечной 
индустрии, не говоря уже о 
больших проектах с 3-4-миллион- 



ным бюджетом. Чтобы сделать 
такую игру требуются годы, а что 
потом? А потом устаревшие за это 
время технологии не найдут спроса 
(Нагѵезіег). избитые сюжеты 
вызовут только насмешку (вторая 
"Фанта"), а денежки-то тю-тю... 

Если раньше игре было 
достаточно собрать 10 тысяч 
поклонников, и издатели могли 
вздохнуть с облегчением, теперь 
продажа менее 50 тысяч копий 
равносильна фиаско, а нормаль- 
ная прибыль начинается после 
реализации 100000 экземпляров. 
Немногие квесты в прошлом году 
перевалили этот рубеж. Но ведь 
стратегии и стрелялки осиливают 
его с легкостью! Почему не 
квесты? 

Скажите честно, у вас много 
денег? Вам дают сто долларов в 
месяц на карманные расходы, или 
у вас есть шанс заначить их от 
любимого семейства? Не думайте, 
что остальная Европа и Америка 
живут по-другому (как вы 
понимаете, именно тамошние 
магазины, а не наши радиорынки 
приносят основной доход 
игрушечным компаниям). Покупка 
игры за 50 — 70 зеленых рублей 
— это всегда событие. И 
обитатель благополучного Запада 
долго будет мять свой трудовой 
стольник в потном кулаке, прежде 
чем выберет ту единственную 
игрушку, которая будет услаждать 
его долгие недели до новой 
заначки, получки им подачки 

В хороную стратегию межно 
играть месяцам*, в стрелялку — в 
зьзююти от кзагю/кации (не 
говоря уже о качегве само? 
игры), но на месяц не слишком 
рыенсизного улгребления ее 
должно хвэтитэ квест займе 1 у 
вас о - с/пы две недели Можно 
наполнить игру кошмарными 
пазлами (Піррег), но это увеличит 
не продолжительность игры, а 
ненависть к ней игрока. Можно 
присобачить кучу разных 
концовок (Рапоога Оігесііѵе), но 
неизбежное повторение части 
сюжета не увеличит интересность 



игры. Можно набить в нее 
побольше эпизодов, но это новые 
расходы и, следовательно, еще 
больший риск. 

□ вест, последний из 
игрушечных жанров, как 
и положено старому 
ретрограду, не поддерживает ни 
одной из тех продлевающих 
удовольствие фенек, которыми 
отличаются стратегии и стрелялки. 
Вы никогда не схлестнетесь в 
квесте с приятелем, вдруг ставшим 
вашим смертельным врагом, и не 
найдете себе братьев по разуму в 
"Интернете". Только создатели 
"Титаника" отважились на 
нововведение — возможность 
скачивать персонажей-гидов с 
ѴѴеЬ-сайта. Вы не получите как 
приятную неожиданность 
дополнительные уровни и новые 
миссии к игре. В лучшем случае 
через год-два вас ждет продолже- 
ние, так же напоминающее 
оригинал, как вторая "Фанта" — 
первую. 

Игрок, томящийся перед 
прилавком с игрушками, все это 
знает-понимает и часто выбирает 
вместо кееста... ВРй. В сущности, 
это коктейль, замешанный на 
суррогате квеста. Там есть сюжет, 
проверенный веками, — хорошие 
бьют плохих (или наоборот), а за 
что. вам обязательно расскажет в 
крайне выспренних выражениях 
какой-нибудь старикашка с белой 
бородой; есть все радости 
человеческого общения — в 
основном обсуждаются жизненно 
важные для каждого дикаря и 
школьника темы: "договоримся 
или драться будем?" и чьи 
амулеты круче. В итоге, убивая 
противника, можно получить 
значительно большее моральное 
удовлетворение, сопровождающе- 
еся весомым изменением - 
циферок или картинки, отражаю- 
щей вашу крутизну. Несомненно, 
РіРЕ не чуждо и изящное: бои и 
переговоры происходят чаще 
всего в романтической местности, 
покрытой лесами, горами и 



замши. При этом игра 
динамична, в ней обычно куча 
уровней и персонажей, встречают- 
ся элементы военной стратегии. В 
общем, она стоит своих денег. 

Пуда же бедному 
прошляпившему свое 
счастьице жанру 
податься? У него две дороги — в 
содержанки к стрелялочным 
магнатам, которые, не особенно 
заботясь о прибылях, будут 
разряжать его в пух и прах, чтобы 
похвастаться перед конкурентами 
своими наисовременнейшими 
технологиями, — или назад, на 
кухню, где честным трудом в 
низкобюджетных играх он искупит 
свои грехи и, дай Бог, найдет себя 
в новых концепциях игры и новых 
сюжетах, а не в ММХ и шестисо- 
тых "пропах". 

Ну а насчет "честного труда" и 
"малобюджетности", это у меня 
так, родимые пятна социализма, а 
вот сюжеты и "играбельность" 
действительно — самые больные 
и актуальные для нашего жанра 
темы. Поэтому я все же надеюсь 
получить от вас, господа читатели, 
ваши мнения и соображения по 
этому животрепещущему вопросу. 
Возможно, в серьезности 
проблемы вас убедят новости 
нашего раздела. 

А пока информация к 
размышпению: стойкая ЬедепсІ, за 
допгие годы не отказавшаяся ни от 
кошмарного количества текста на 
экране, ни от статичной графики, 
ни от идеально продуманного 
литературного сюжета, после 
СаПапап'з Сгоззііте Заіооп (см. 
ниже рецензию на эту игру), 
решила сменить амплуа — ее 
следующая работа будет выполне- 
на с использованием... крутого 
(очень крутого!) ЗО'шного епдіпе 
от ИлгеаІ, игры, доделываемой 
сейчас в Еріс МедаСатез (более 
подробно об этом — см, в 
новостях Асііол-блока.— Ред.). 
Нет, каково? 

— Ольга Цыкалова 
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Кввсты В ожидании Игры 



Опростоволосив- 
шиеся 

девственники 

Крупнее всех в 1996 году 
прокололась на «вестах славная 
Ѵігдіп. Причем убытки от 
издания игр этого жанра быпи 
настолько велики, что по сих пор 
ходят стойкие слухи о... 
закрытии компании. 
Единственной кассовой игрой 
прошлого года оказалась 
стратегия Соттапсі & Соприег; 
Вей АІеП Что. вообще говоря, 
ожидалось. 

А как же наш Квест гора 
Вгокеп 5шог(] (ехидна спросите 
вы), как же любимый народом 
ТоопЗІшск и, наконец, 
несчастный Нагѵезіег, в который 
при всех его недостатках играет 
полстраны, от Москвы до 
Екатеринбурга (именно оттуда 
поступила последняя просьба о 
помощи, то есть о хинтах)? 
Руководители Ѵігдіп только 
разводят руками: "Мы душу в 
эти квесты вложили, критика не 
нахвалится, а денежек все нет!" 

Им бы на московские рынки, 
беднягам, — сразу бы поняли, 
куда утекли их пропавшие 
миллионы (шутка). Лично я 
внесла свой вклад в 
Ѵігдіп'овскую копилку — купила 
Вгокеп Бтого 1 в красивой 
коробочке, но вряд ли это 
изменит новое "лицо" компании. 
Боссы Ѵігдіп свирепствуют, 



пытаясь превратить веселую 
безалаберную пампушку в 
тощую деловую даму. 
Неприбыльные игры 
безжалостно прибиваются во 
младенчестве, и остается только 
гадать, сколько среди них 
квестоа. По крайней мере не 
похоже, чтобы в этом году Ѵігдіп 
порадовала нас хоть одной 
игрой. И все-таки будет и у нас 
свое маленькое счастье! На 
будущий год кроме стрелялок, 
стратегий и РР6, заявлено 
продолжение Вгокеп 5ѵго«і — 
Вгокеп Зиоггі: Тпе Зтокіпд 
МІггог (название, разумеется, 
рабочее), Увы, на этом 
информация о новой игре от 
Веѵоіиііоп обрывается. Издатель, 
обжегшись на молоке, дует на 
воду... 

"Сьерра" входит 
в роль 

Крутой поворот делает в этом 
году и прародительница 
современных квестов — 



теперь со слезой подсчитывает 
убытки от скандально 
провалившейся второй "Фанты", 
прохладно встреченного 
Іідпіпоизе и вообще никем не 
замеченной "Рамы" имени 
Артура Кларка. 




компания Зіегга Оп-Ыпе. 
Выбросив, как обычно, к 
Рождеству на рынок ворох 
квестов на все вкусы, фирма 




А считать "Сьерра" умеет: в 
стаде тут же был проведен 
санитарный забой овец. Первой 
жертвой пап уже объявленный к 
выходу в апреле СІоак. Он 
провинился изрядной 
технологичностью (роботы, 
космическая база) и 
двумерностью, а "Сьерра" 
никогда не наступает на одни и 
те же грабли дважды. Остальные 
жертвы не блеяли так громко, 
чтобы мы могли их услышать, 
но, думается, их было 
достаточно. 

Раздосадованный неудачами, 
Кен Вильяме, основатель и 
бессменный босс "Сьерры", 
объявил, что жанр умер как 
таковой и дальнейшее его 
развитие невозможно. 

В результате в этом году мы 
увидим только продолжения. 
Уже вышла (но до нас пока не 
добралась) Зпіѵегз 2 — 
кажется, только ради 



выжимания денег из 
поклонников первой игры; на 
очереди Оиезі Іог СІогу 5: 
Огадоп Гіге (в сущности, 
очередная ПРО с изрядным 
уклоном в Асііоп) и Кіпд'8 
Оііезі 8: Майк о( Еіегпііу 
Даже бедная Роберта Вильяме 
не устояла. В игре будет 
использован епдіпе от... 
авиасимулнторов, и, 
соответственно, появится куча 
стрелялочных фрагментов. 
Честно говоря, первые 
скриншоты из игры вообще 
заставляют задуматься о том, 
возможно ли в таких декорациях 
и с такими героями создать что- 
либо похожее на квест. 

Еще одно нововведение 
"Сьерры" — онлайновая 
айѵепіиге Веаіш Ее описание 
как "мира монстров, магии и 
средневековья" наводит на 
мысль что перед нами — 
очередная ЯР6. отягощенная 
некоторым количеством 
головоломок... 

Итак, изрядно пощипанная 
"Сьерра" выбрала свой путь: 
ПРО и еще раз ВР6 Их, не 
считая "якобы квестов", 
фирма е этом году выпустит 
целых 5. Закономерный итог 
для компании, которая 
никогда не уделяла 
повышенного внимания 
сценариям своих игр. ВР6 же 
и вовсе не требуют ухищрений 
по части сюжета. 



...а победители 



ТЕПЕРЬ О ПОБЕДИТЕЛЯХ — 

издателях и разработчиках, 
которые не только пережили 
прошлый год без особых 
потерь, но и в будущем не 
собираются отказываться от 
производства квестов. У любой 
из этих компаний есть свои 
маленькие секреты успеха. 



ВТ ІпІегасІІѵе: 
дешево и 
сердито 

6Т Іпіегасііѵе (не путать с 
недавно усопшей ЕТЕ Епіегіаіп- 
глепі), известная публикацией 
йООМ, Оике Ыикет и еще кучи 



культовых хитов последних двух 
лет, процветает. Стрелялки 
принесли С-Т бешеные прибыли 
и второе место на 
американском игрушечном 
рынке. Не последнюю роль в 
успехе компании сыграло и 
явное пренебрежение к жанру 
квестов. В прошлом году ВТ 



осчастливила нас лишь 
квестом-пародией на ВР6 — 
Кіпдаогп 0'Мадіс. 

К классическим Музі- 
образным игрушкам в СТ 
Іпіегасііѵе яено относятся как к 
забаве для упертых фанатов и 
параноиков. Для таких сойдет 
любая низкобюджетная 
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В ожидании 



поделка, лишь бы головоломок 
было побольше. Именно так 
слеплены 5РОВ и 9, в которых 
море сложных задач сочетается 
с весьма посредственной 
графикой. 

ОгеашѴѴогкз: 
анти-циаке 

Лично мне симпатичнее всего 
подход к квестам МісгозоН, 
точнее говори, существующей на 
его деньги классной фирмы 
ОгеатѴѴогкз, создателя игры 
Тпе №ѵегпооа\ Теперь фирма 
вплотную взялась за 
классические адвенчуры. В 




позапрошлом 
номере мы уже 
писали о ее новой работе 
| по мотивам фильма "Парк 
Юрского периода. 
Затерянный мир", Тепері 
известно точное 
название игры — 
Тгезраззег: 
.Іигаззіс Рагк 
потихоньку проясняется И 
основная концепция. На этот 
раз главного дизайнера Остина 
Гроссмана вдохновил... Оііаке, 
вернее, все то, чего лишена эта 
классическая стрелялка и чего 
ей явно не хватает, — реализм 
и естественность среды. 

вместо мрачных коридоров 
Энн, единственная оставшаяся в 
живых пассажирка самолета, 
разбившегося над необитаемым 
островом, полном одичавших 
динозавров, бродит по лесам, 
горам и долинам. Вместо 
ружья, которое она находит 




ближе к концу игры, бедняжка 
вынуждена пользоваться 
первыми подвернувшимися под 
руку камнями и палками, С 
таким маломощным оружием 
ей вовсе не все равно, в какую 
именно часть динозавра 




целиться. При этом убивать 
древнюю зверюгу не 
обязательно. Часто достаточно 
испугать или ранить, ведь Энн 

— не супергерой, не Пара 
Крофт, и не может "месить" 
врагов сутками напролет. Да и 
сами "живые" динозавры в 
отличие от "неживых" 
монстров, не так уж сильно 
сосредоточены на убийстве 
первого забредшего в их 
царство человека. 
"Искусственный интеллект" 
позволяет им испытывать 
самые разные чувства — от 
голода и жажды до страха и 
любопытства, объектом 
которых может оказаться не 

только наша героиня. 
Добавьте к этому 
пазлы, основанные 
на унылом 
выставлении рычагов 
нужное положение, а 
исключительно на здравом 
смысле и природных 
физических законах, и 
героиню, отнюдь не 
обделенную чувством юмора, 

— и вы получите тот самый 
анти-Оиаке, о котором мечтают 
создатели игры. 

ВгоаегпипЛ: 
наша курочка 
несет золотые 

ЯИЧКИ 

Еще один победитель 
прошлогодней игрушечной 
гонки — Віоаегоипб, издатель 
МузГа, игры, которая уже два 
года определяет основное 
направление развития жанра. 
ВгойегЬипй выпускал и будет 
выпускать квесты. Ему нечего 
бояться: сверхприбыли от 



ірь і которых мои 

и я.» только 

я и ее 1 1 выс 

Іа этот * в т 



МузГа покроют любые 
издержки. Третий год эта игра 
занимает верхние строчки 
американского хит-парада. А 
как вы думаете, какую игру 
американцы чаще всего 
покупали в подарок на 
последнее Рождество? 
Догадайтесь с трех раз. И в 
нынешнем году МузІ упорно 
держится в пятерке лидеров. 
Так что у него есть все шансы 




сделаться еще и наиболее 
покупаемой игрой этого года 
— невиданное для 
компьютерной игры 
долголетие. 

Черная зависть к создателям 
этого хита толкнула десятки 
фирм и фирмочек на создание 
клонов МузГа. Кажется, все 
просто — рецепт успеха лежит 
на поверхности, но сколькие из 
этих перепевов почили, так и не 
добравшись до сияющих вершин 
сверхприбыли, или, по крайней 
мере, потеряли миллионы на 
этом тернистом пути! МузІ 
может быть только один, как 




есть только один ЭООМ II 
(который, кстати, также до сих 
пор отлично продается в 
Штатах). Дело уже не в 
достоинствах самой игры, а в ее 
каноничности. Все знают, что 
Муз! — это самый правильный 
квест, так же как ЭООМ — 
самая выдающаяся стрелялка. 
Тысячи людей по всему миру 
ежедневно покупают свой 
первый компьютер и, выбирая 
для него диски, требуют у 
продавцов именно эти игры. И 
их не интересует, что есть Оиаке 
и Тішеіарзе. Все знакомые 
играли и играют в Му5І и 



0О0М, так чем же они хуже? 

Компания ВгойегЬцпсІ, надо 
отдать ей должное, это 
прекрасно понимает, а посему 
даже и не пыталась издать что- 
либо, похожее на Музі. В 
прошлом году она порадовала 
нас великолепным детективом 
Іп Іпе ЕігзІ Оедгее, который, 
впрочем, не снискал широкой 
популярности. Ныне же нас 
ждет целый ворох самых 
разнообразных игр от 
ВгоОегЬипа' (раз есть деньги — 
почему бы не 

поэкспериментировать?). В 
следующем номере (игра 
ОЧЕНЬ долго добирается до 
бедной России!) мы расскажем 
о замечательном мультяшном 




квесте Соаіа Цітриг. .іотеу 
іо іпе Ейде На очереди — 
элегантный квест в стиле 
книжных иллюстраций 
двадцатых годов Тпе Ьазі 
Ехргек (по мотивам 
произведений Агаты Кристи) и 
пока загадочный .Іоигпеутап 
Ргоіесі 3. Авось вместе с 
десятком обычных курочка еще 
раз снесет ВгосегЬипа' золотое 
яичко. Но компания надеется н< 
только на чудо. К концу года 
она собирается- 
таки завершить 
проект- 
продолжение 
МузГа — 
Музі 2: Віѵеп 
о котором 
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Таке 2: Піррег 
навсегда 

Еще одна недурно чувствующая 
себя игрушечная компания — 
Таке 2 Іпіегасііѵе. в прошлом 



Піррегом. Монументальный 
видеодетектив, снабженный 




умопомрачительными лазлами 
и известными голливудскими 
актерами, как ни странно, не 
разорил компанию. Почему? 
Во-первых, потому, что был 
действительно хорошо сделан, а 
во-вторых, потому, что 
сочетание видео с 30 было 
публике еще в диковинку. 

Теперь Таке 2 надеется 
повторить успех нтррег'а в 
новой игре ВІаск Бапііа Нас 
опять ждет 




умопомрачительный детектив 
и роль специального агента, 
расследующего дело об 
убийстве начинающей актрисы 
Элизабет Шорт, чье 
расчлененное тело со следами 
пыток действительно было 
найдена на одном из пустырей 
Лос-Анджелеса в январе 1947 
года. Убийство Черного 
Георгина, как корреспонденты 
окрестили жертву за иссинн- 
черные волосы, так и осталось 
нераскрытым. В игре реальные 
обстоятельства смерти ВІаск 
Рапііа переплетаются с 
историями реально 
существовавшего в начале 
сороковых годов маньяка- 
убийцы и банды вполне 
легендарных фашистских 



шпионов. Наша деятельность 
будет проистекать в элегантной 
обстановке увядающего арт- 
деко в 80 различных точках 
США и Европы, воссозданных 
во всем великолепии конца 
сороковых годов с помощью 
усовершенствованного епдіпе 
из РИррег'а. Нововведения 
также коснутся увеличения 
возможностей исследования 
интерьеров и освещения: 
некоторые комнаты надо будет 
осматривать с помощью 
зажигалки или факела. 
Создатели не собираются 
отказываться от включения в 
игру сложнейших 
головоломок, но обещают на 
этот раз теснее связать их с 
сюжетом. В ролях, как всегда, 
звезды Голливуда, которые 
заполнят собой более 3 часов 
игрового видео. Объем у игры 
соответствующий — не менее 
6 СО. 

Учитывая серьезные 
проблемы Віррег'а с 
играбельностью и невысокое 
качество компьютерного видео 
(несмотря на великолепную 
игру актеров), ВІаск Оапііа, 
если игра действительно 
окажется лишь слегка 
улучшенным продолжением 
Віррега, ожидают трудные 
времена. 

Асееве: 

настоящее кино 

Компании Ассезз, еще один 
камикадзе, не убоявшийся 
модного ныне отвращения 
публики и производителей к 
играм с видео, подошла к делу 
с новаторских позиций. 
Знаменитая Рапоога Оігесііѵе в 
прошлом году уже порадовала 
нас множеством 
художественных и технических 
открытий, в частности, 
немыслимой для видео 
продолжительностью игры. 
Новая серия приключений Текса 



Мэрфи — Роізопегі Ра«п — 

с технической стороны будет 
настоящим прорывом, который, 
возможно, полностью 
реабилитирует видео в глазах 
игроков, вернее, тех из них, у 
кого найдутся лишние 500 
баксов на покупку новых и пока 
экзотических компьютерных 
железок. 

На смену привычному 
"компакту" в этом году придет 
ОѴЭ. Но не изменится ничего, 
кроме объемов. На "новый 
носитель информации" влезает 
6-8 Гбайт данных. Наши 




побайтные винты просто 
бледнеют на фоне этих 
тоненьких пластиночек. У 
разработчиков игр появляется 
новая головная боль — чем 
заполнить это немыслимое 
пространство. Только Ассезз 
знает ответ: ее первая 0ѴО- 
игрушка будет переполнена 
высококачественным видео. 
Если в минувшем году 
видеокартинка на экране 
компьютера сменялась со 
скоростью 10-12 кадров в 
секунду, что обеспечивало лишь 
мутновато-сероватое или 
полосатое ее воспроизведение, 
то теперь, благодаря ОѴО, мы 
увидим полноценное видео со 
стандартной для телевизора 
сменой картинки (30 кадров в 
секунду). 4,7 Гбайта, которые 
будет занимать игра на ОѴО, 
позволяют включить в нее не 
только "настоящее" кино, но и 
все прелести звука ОоІЬу Оідііаі 
ЗиггоцпсІ, доступного 
владельцам качественных 
видеопроигрывателей. 

В остальном же новые 
приключения Текса будут 
выполнены в том же 
полюбившемся игрокам стиле, 
что и "Пандора". Самого 
знаменитого частного 
детектива будет по-прежнему 
играть Крис Джонс, по 
совместительству в свободное 
от съемок время работающий 



исполнительным вице- 
і.рэзиде-тэм компании Ассезз 
В Роі50пей Ращп мы верчемся к 
прошлому Текса Мэрфи, к 
одному из ранних случаев в его 
обширной практике, чтобы 
проверить, насколько сильно в 
его душе превосходство 
доброго начала над злым. 
Более подробно о сюжете пока 
ничего не известно, зато уже 
объявлено, что новая игра 
будет.., в два раза короче 
"Пандоры". Вы не поверите, 
почему: одного РѴР для игры 
размером с "Пандору" не 
достаточно! Поэтому Ассезз 
пришлось изрядно ужать свое 
детище. Вместо 70-80 часов 
игры, предоставляемых 
"Пандорой", Раіѵл предлагает 
всего 30-40. Соответственно 
"Пандора" проходилась за 700- 
800 шагов, а Раші за 350-400. 
Зато никакой мороки со сменой 
дисков. 

Роізопеб Раип появится в 
продаже уже осенью этого года. 
Для тех, у кого нет ОѴ0- 
дисководов, фирма издаст СО- 
версию в начале 1998 года. 

СупегГІіх: не 
только геймерам 

Среди победитепей прошлого 
года, к нашему большому 
удивлению, оказалась и 
компания СуЬегРІіх, 
создательница любимого 
"Титаника". 
Еще до выхода этой игры 



I 




руководство 
фирмы не очень- 
то рассчитывало на 
ее популярность, 
полагаясь в своих финансовых 
выкладках лишь на 
долгосрочное сотрудничество с 
6ТЕ ЕШегІаіптепІ. После того 
как "родительская" компания 
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закрылась, мы похоронили и 
СуЬегРІІх, думая, что она пошла 
на дно вместе с 6ТЕ, и не 
предполагали еще когда-нибудь 
услышать от нее очередную 
"интерактивную историю". 




Можем вас обрадовать: 
неожиданно для себя самой 
фирма еще до Рождества 
преодолела стотысячный рубеж 
продаж "Титаника", за которым 




начинаются ощутимые прибыли, 
и теперь работает над новым 
проектом. В чем секрет ее 



успеха? Оказалось, что людей, 
которые хотят узчать о судьбе 
знаменитого парохода 
значительно больше, чем 
просто квестсрсв Они-то и 
оСеспечілі СуЬегНіх те деньг/, 
на ксюоь е сегодня 
разрабатывается новая игра. 

Ней Таск'з Пеѵепде — 
история про кровожадных 
пиратов 1В века, и вы в ней 
играете роль Николаса Дава — 
нового Джима Хиггинса, только 
без карты Острова 
сокровищ, что, 
впрочем, не 
освобождает вас от 
назойливого внимания 
их искателей Что 
общего у вас с 
пиратам/, с их давно умершим 
вожаком Ней ^ск'ом. за что вас 
жаждет уб/ т ь красноглазый 
незнакомец в черном, почему 
нет'Сиз -еку от затей мирной 
сеоезеньки вдруг оказался 
пиратский ксрйбпь' На зсе эти 
вопросы вам придется искать 
отве"ы. плавая по южным 
моэям в дружной пиратской 
компании л перерывая Яма/ку в 
поисках легендарных сокровищ. 
На этом славном путл вас ждут 
лобовь поедэтельство. 
сражения и, само собой, 
сокровища старого Ней Ласк'а. 



Рей ^с.<'5 Реѵепде - первая 
рабо'а фирѵы. в кстооой 
исгогьзуется -опько 30- 
анѵмация Если судить по 




ранней "деме", игра будет 
удивительно динамичной и 
красочной, Но эти дебильные 
пластилиновые рожи!!! У 
пиратов они хоть отражают 
характеры, а наш герой просто 
дубина дубиной с пустыми 
глазами-ппошками. Но это уже. 




как говорится, издержки 
технологии. Полюбоваться на 
пиратскую жизнь мы сможем 
только осенью 1997-го. 

СогеІ: сделайте 
нам красиво 

Компания СогеІ, известная 
своим графическим редактором 



СогеЮгаіѵ!, оказывается, тоже 
занимается производством 
"больших" игр (до сих пор она 
была замечена лишь в 
"маленьких" шалостях), которые 
должны, очевидно, 
демонстрировать 
технологические достижения ее 
графических программ. Первый 
квест фирмы — Тпе Саяапйгэ 
СаІІегіез — идет по стопам 
"Миста": игроку дают на 
растерзание огромный особняк 
газетного магната Ѳильяма 
Кассандры, таинственным 
образом исчезнувшего из него 
вместе со своей дочерью Майей. 
СогеІ знает толк в декорациях: 
помимо обычных жилых комнат, 
в доме есть семь галерей, 
битком набитых 
произведениями искусства (из 
кореловских клипартов — не 
иначе). Каждая галерея 
посвящена одному 
историческому периоду или 
стилю: древности, 
средневековью, востоку, 
викторианству, модерну, 
модернизму и 

"ностальгическому стилю". СогеІ 
обещает ну о-о-очень красивые 
ЗЭ-интерьеры и видео, а также 
целых 49 головоломок, которые 
нам придется в этих интерьерах 



маленькие радости 
маленьких 



КРУПНЫЕ КОМПАНИИ 

борются за жизнь самыми 
разными путями, а вот их 
мелким и небогатым собратьям 
не позавидуешь. Такое 
впечатление, что для них 
остались только два варианта — 
либо клепать ремейки своих же 
славных игрушек той золотой 
поры, когда игрушечную 
индустрию еще не взял за 
глотку большой бизнес, 
или включать квестовые 
элементы е более 
прибыльные стрелялки и 
I ВР6. 



Рождение мыла 



АІІегпаІіѵе 
Зойше, 
создавшая в 199! 
году один из пер 
30-квестов, 
смешную 
страшилку Зриб, 
решила превратить ее в сериал, 
а потому этой 
й должна 
появиться Тпе 
Оиіѵегіпд — 
полностью 
трехмерная 



игрушка со смешными 
персонажами, болтающимися в 
произвольных направлениях по 
обширному Зй-миру, 
обозримому на 360 градусов. 

С думой 

о человечестве 

Ьазег Беат решила перенести на 
РС свой древний приставочный 
хит Згіайомип. Игра будет 
называться АІіеп ЕагЫі. Мы 
снова вернемся на Землю, 
обезлюдевшую в результате войн 
и вторжений пришельцев, Наша 



задача, само собой, 
грандиозна: спасти 
остатки человечества от 
гибели. Для этого 
игроку придется 
бродить по Земле, 



загадочный и опасный 
мир, в поисках выживших 
соотечественников, сочинять 
хитроумные планы их спасения и 
(конечно же) сражаться с врагами. 
Будущее Земли предстанет перед 
нами анимированным (двух- и 
трехмерная анимация) и 
"видеооснащенным". 
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Забегаловка Тпе Т1ііг$(ѵ Тепіасіе ("Пересохшее 
щупальце") из готовящейся к выпуску игры Тпе Зрасе 
баг — место не для слабонервных! Все межгалак- 
тическое отребье, все самые дикие порождения 
Большого Космоса стекаются сюда, чтобы вместе 
оттянуться, затерявшись среди себе подобных 
(поскольку здесь никто ни на кого и ни на что не 
похож). Нижние ярусы "Вавилона-5" по сравнению с 
этим заведением — институт благородных девиц! И 
все эти стоногие, сторукие, бестелесные и одногла- 
зые бродят вокруг, шумят и чувствуют себя как 
дома — то есть отнюдь не считают своим долгам 
вступать в контакт с каким-то настырным гуманои- 
дом, если им этого не хочется, или делиться 
сведениями, если они достаточна ценны. 



■мастырный гуманоид, как 
Н вы. наверное, уже 
щШ догадались, — это мы с 
II вами, то есть Алиас Нод 
IV (АІіаз Мойе), охранник- 
интеллектуал с планеты Агтріі 
VI (ну что сделаешь, если она 
так называется!). Хитроумная 
корпорация Атаідатаіесі 
Ѵасиот уже много лет 
монопольным порядком 



добывает и обогащает на 
Подмышке VI некий высокоцен- 
ный минерал, а Апиас Нод до 
самого последнего времени 
обеспечивай безопасность 
этого процесса (проще говоря 

— скучал в вахтерке). 

Увы, после пятнадцати лет 
такой безмятежной службы 
гром все-таки грянул: некий 
злоумышленник похитил особо 
важные промышленные 
секреты, хлопнул кого-то и.., 
скрылся в Тпе ТМігзІу Тепіасіе, 
где не то что злоумышленника 

— принцессу Циану не 
найдешь, и ей даже прятаться 
не придется. 

Кого отправить в этот вертеп? 



)7 НИКОГДА Р 
СВОЮ Л 
ЭТО ПРОТИВОРЕЧИТ САУЖЕ&ЮЙ этже. 
/ЯМКМде -еле*мон-5- 

что-то особенное... и у Алиаса 
это есть! 

Дело в том. что скромный 
охранник с Подмышки VI умеет 
проникать в чужие воспомина- 
ния. Стоит ему заговорить с 
любым одушевленным 
чудищем, заглянуть ему в 
глаза — и... Держите меня! 
Что может быть ужаснее, 
смешнее и таинственней, чем 
лабиринты чужой памяти? 



достанутся всего 25 его 
комнат — вы даже выйти из 
него не сможете. Зато каких 
только миров ни увидишь, 
каких историй ни наслушаешь- 



Только ПІ 

при этом. 

что в этой, 

чужой, 

памяти 

Алиас 

сможет 



I зачастую 
I резвиться, как 
I в собственном 
I настоящем, 
I добывая 
I самое 







^^^ШШІ вызнавая 

Н совершенно 
лишнее, — и 




ШШ вы поймете, 


Здесь не 


почему корпорация Атаідаглаіео 1 


помогут 


Ѵасиит и фирмы ВоГСо баглез 


ни 


(разработчик), КоскеІ Зсіепсе и 


крутые 


5еда5оН (публикаторы) 


мускулы. 


остановили свой выбор именно 


ни 


на нем. 


накачан- 


Так что не таким уж 


ные 


маленьким будет бар "Пере- 


мозги, 


сохшее щупальце", и вам не 


здесь 


грозит недостаток впечатле- 


нужно 


ний, хотя в "реальности" вам 



I ся, каких опытов ни 
I поставишь, бродя по 
I мозгам его обитате- ; 
| лей! 

В демо-версии, 
которой мы располагаем, Алиасу 
удастся "провалиться" всего 
лишь в одни глаза — бездонные 
блестящие сетчатые мигалки 
насекомого, застывшего за 
стойкой бара. Поверьте, бродить 
в этом фасетном стрекозином 
мире ох как непросто! Ла и сам 
мир явно не так незатейлив, как 
у наших земных стрекоз: тут 
тебе и подавленные воспомина- 
ния, и муки совести, и... что это 
там лежит, возле трона? Катнем- 
ка это священное яйцо — вдруг 
да и вспомнит наш подопечный 
что-нибудь важное?.. 

Жалко, что "дема" такая 
маленькая: пока игра не 
выйдет, так мы и не узнаем, 
что сделалось в мозгах 
несчастной жертвы при том 
святотатстве, на которое пошел 



сна*-. 
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позже Алиас, и нашего 
промышленного шпиона не 
найдем. Только и есть в демо- 
версии, что одна комната, 
восьминогий бармен, да пара 
недотеп, к которым и в мозги- 
то лезть не хочется. Так, разве 
что поболтать... 

Зато этого вполне достаточно, 
чтобы увидеть, что игра будет 
веселой, остроумной, ориги- 
нальной и достаточно сложной. 

Алиасу придется не просто 
вытаскивать факты и полу- 
факты из пыльных залежей, 
ютящихся на задворках любого 
сознаний. Ему надо будет 
действовать быстро и очень 
осторожно — ведь враг 
отнюдь не глуп, и стоит Ноду 
выдать себя — тот ударит 
первым. Прощайте тогда, не 
только секретные чертежи и 
справедливое возмездие! 
Прощай, Подмышка, вахтерка, 
бесценная руда и уникальный 
метод ЕтраШу Теіераіпу. 
которым вы не сумели 
воспользоваться, — короче 
говоря, прощай, Алиас Нод! 



Объективно судить о 
графике по такому 
крошечному фрагменту 
игры трудно, но уже 
сейчас можно с уверенно- 
стью сказать, что в Зрасе 
Ваг — отличное ЗР с 
возможностью обзора на 
360 градусов (хотя перемеще- 
ния, к сожалению, опять 
"толчковые" — прыжок от 
покейшена к локейшену). 
Персонажи великолепно 
анимированы, каждый наделе 
особым характером и несет в 
своей памяти тот далекий ми[ 
из которого пришел (чем и 
воспользуется наш Алиас со 
своим уникальным методом]. 

В качестве интерфейса в 
Зрасе Ваг применяется наш 
старый добрый друг РОА 




признаться. 
Выезжающая 
снизу громозд- 
кая панепь с 
лампочками — не лучший 
способ общаться со своим 
героем. Зато взаимодействие с 
"людьми" и предметами, 
похоже, будет происходить 
легко и приятно... 

Что еще? Ничего, кроме 
того, что игра, несомненно, 



заслуживает внимания, и мы 
непременно напишем о Зрасе 
Ваг подробнее, когда выйдет 
полная версия. Есть надежда, 
что это случится уже в 
середине мая. Будем ждать! 

— Наталия Дубровская 





Іщяш щптя": 

в ЩР.ЩР, т ршщт 




амов удивительное, что 
щщ сказать об АІІапІіз. Тпе 

■ ІозІ Таіез совершенно 

■ _ нечего, кроме одного: 
II великолепно! Если пи бы 
Щ0 я писала о Сгуо в разделе 

новостей, то секрет ее успеха 
был бы обозначен т; 




ІР 

« Ш 1 



есть художник. То есть художники 
есть у всех, но у Сгуо, во-первых, 
это просто Художник, а во-вторых, 
это "сказочный" художник. Как 
бывают сказки с картинками, а 
бывают такие тоненькие книжечки, 
отпечатанные на Гознаке, — 
сказки Билийина. То есть сказки-то 



в них те же самые, что и в других 
книжках, но художник сделал из 
них "свои" сказки. Вот АІІапіів и 
получилась такой сказкой 
художника. 

Совершенно не хочется 
говорить здесь о ЗР, епдіпе. 
обзоре на энное количество 
градусов по горизонтали и 
вертикали, плавности перемеще- 
ний, потому что ничего этого в 
АІІапІіз нет, вернее, всех этик 
технических подробностей не 
видно, незаметно. В игре можно 
естественным образом ходить, 
вертеть головой и любоваться 
роскошными пейзажами, 
например, июньского леса перед 
грозой или морского заката, при 



Уже почти полгода Сгуо готовит для квестеров всея 
планеты сюрприз. И сюрприз этот настолько 
грандиозен, что две ні 
выпущенные 



е игры, 

шей в этом году, Вгадоп І.оге 2 и 



"Версаль", Сгуо расценивает лишь как прелюдию к 
своему главному шедевру — АІІаШк. Тііе І_озІ Таіез. 
Мало того, в рекламе, распространенной задолго 
до выхода "Атлантиды" в свет, утверждается, что 
игры, равной АІІапІів по художественным и 
техническим достоинствам, в мире квестов просто 
не существует. 

Что ж, настала пора проверить, соответствуют ли 
действительности хвастливые заявления Сгуо: 
компания наконец-то предложила своим партнерам 
и прессе большущую играющую "дему" Атіалііз. 
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1 абсолютно 
не думая о том. как это сделано. 

Хотя технология Отпі 30 не 
изменилась с "Версаля", в сказке 
все выглядит совсем по-другому. 
Мелкие детали, чья мутность так 
раздражала в предыдущей игре 
Сгуо, сменились широкими 
просторами, где не совсем резкое 



изображение не только не мешает 
игре, но и придает окружающему 
этакий "импрессионистский" щарм. 

ЗО'шные персонажи, конечно, 
остались куклами, но эти куклы, в 
отличие от "Версаля", вовсе не 
I пытаются играть лі 
каждого сказочного 
обитателя "Атлантиды" 
своя потешная физионо- 
мия, с соответствующим 
характеру ярким выраже- 





Наш герой, занимающийся в игре 
поисками пропавшей королевы 
Атлантиды — Реи. — весьма 
серьезный юноша с косенькими 
глазами, достойный преемник 
ярко -рыж его Ва пен рода. 

В АІІапІіз впервые применен 
новый интерфейс, точнее, его 
полное отсутствие. Еле 
видимая стрелочка 
обозначает лишь 
возможность действия 
или перемещения. Если 
она исчезает вовсе — 
дальнейшее движение 
невозможна (скажем, вы 
уперлись в стену), С 
запретами А[Іап:І5 отнюдь 
не перебарщивает. По 
крайней мере, в "иеме" 
удавалось сунуть нос 





скромно 
удаляется. 

когда предмет использован. 
Словом, а Аііапіі; 
продумано, дабы 
оидим за компьютером, щелкал 
мышкой, а не бегаем 
лесам и долинам, сжимая в руке 

Хотя мне больше всего в демо- 
версии понравилось именно 
бродить по немысли- 
мо красивым 
атлантическим 
раздольям, в ней будет 
чем заняться и 
любителям многооб- 
разны* головоломок, 

















схваток. 



в каждый тупичок, в котором 
заведомо не был с ничего 
ин-ере;ного иги важного Хотя 
перемеиениг- г.о грежнему 
' іэ-ч-уди-епьные'. они на редкссь 
точно рассчитань вас не голмо не 
:іронесуі мимо открытой двери, не 
все'да остановят у любого мало- I 
мальсяи интересного выступа в 
стене или тропинки з лесу 
Ичввнарь в игре всплывает на 
фене прэискодяще О шепчкоч 
л завой к ног кз л мыии и так же 



и поклонникам НРС 
и сторонникам "человеческих" 
отношений. Впрочем, последним 
опять не повезло. Видно, у Сгуо 
просто нет сценариста такого 
уровня, как ее художники, и 
компанию вообще не интересует, 
что происходит, когда персонажи 
открывают свои 
трехмерные рты. 
По крайней мере. 

которые льются из 
них, по убожеству 
просто ни с чем 
не сравнимы. Но 
оплть же, фирма 
французская, 
английские 
локализации у нее 
получаются из рук 
вон плохо. Может 
быть, когда 
московский 



"Апокриф" издаст 
наконец русскую 
версию игры, что-то 
изменится, но это 
будет не скоро. Уже 
сейчас ясно, что 
одновременно на русском и 
английском языке игру выпустить 
не удастся. 

Тем не менее, когда АІІапІіз. Тгіе 
Іові Таіез выйдет в свет, это будет, 
я надеюсь, маленькая революция. 
Глубокомысленная печаль и 
пластмассово-стеклянные 
интерьеры, возможно, уступят, 
наконец, место жизнерадостному и 
полному солнца и абсолютно 
осязаемому миру, в который — 
вслед за АІІапІіз — потянутся игры 
будущего года. 

— Ольга Цынзпова 






|На перекресте времен 




ВЕЧНЫЙ КАЙФ ПО ИМЕНИ САШШ'З СК055ТІМЕ 5А1Ш ЧАСТЬ 2 



Нучтож, господа, отложите все свои дела в ящик подлиннее! Не 
упускайте свой шанс! У нас есть отличный повод пропустить по 
рюмочке, есть приятная компания, есть даже место, куда завалиться: 
салун Майка Каллахана наконец открыл свои двери для всех желаю- 
щих! Надеюсь, вам придется по вкусу непринужденная атмосфера 
этого заведения, и вы сумеете провести время с пользой: посидеть 
вечерок у Майка — это чуть больше чем пивка попить, уж поверьте! 
Впрочем, и в пиве недостатка не будет. . . 



У 



обирается исклю- 
ительно избранная, 
і если вы не сумеете 
блеснуть эрудицией 
рн первом посеше- 



еял неутомимый 
геллектуал Док. Прокля- 
іі Док... При одном 



уложитесь в срок... ее 
вообще вернетесь, но 
детали. Можно бы сы 
лить, но... Красотке 



бобовой культуры 




прагматичная Джози — 
великая любительница 
кэкао), но тестостерон!.. 
Куда мы без тестостерона': 
Как здорово, і 



\Іаі 



юбогс 



ния: будь как дома, но 
забывай, что и другие 
гостях! Ну куда еше м< 
пойти этот симпатичн 
пришелец по имени 
(кажется) Сквиш, куді 

Не говоря уж о манере 



Не пригрей его эті 
патологически терт 
земляне (и не-совсе» 

ним рядом?) — разве 
проснѵлзсь бы в ял* 
Сквише совесть, и р 



мы ухолим! Допьем, к 
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л Пі 


амя 



себе 



воздвиг 



в нынешнем году прародитель- 
ница современных (графических) 
квестов 5Іегга отмечает свое 
пятнадцатилетие. Несмотря на 
тяжелое для компании время И 
крутой поворот от квестов < 
КР6, "Сьерра" все же не намерена 
отказываться от своего СЛЭВНО- 
ГО ПРОШЛОГО и готова напом- 
нить о нем забывчивой игровой 
общественности, благо есть весь- 
ма почтенный повод, полтора 
десятилетия минули не только со 
времени основания компании, но 
и с начала творческой деятельно- 
сти Роберты Вильяме, 
легендарного дизайнера 
"Королевских квестов" и первой 
"Фантасмагории". 



ПЕГ 



I езоговорочно порвав- 



Б: 
квестерским прошлым 
своей компании Кен 
Вильяме воздвиг на 
могиле сьерровскик 
квестов вообше и 15-летнего 
творчества своей супруги в 
частности роскошный 
надгробный камень по 
имени КоЬепа ШІіатв 
Аліііоіоеу, В сущности, 
камушек мог бы быть и 
поувесистее, чем четыре СЭ, 

всех хитов "Сьерры", к 
которым приложила руку 
Роберта, — от Музіегу Ні 
Кіпе'5 (іііел 



первая глава. 

издал собрание сочинений 

любимой супруги, но 
"Антология" предназначена 
для семейного просмотра 
(или игры — это как у кого 
получится), а "Фанта" — 



"Антология" вышла в свет 
в сопровождении на редкость 
пухлого мануаля, что не 
мудрено: мало кто сегодня 

іі дедушки... простите, наши 
заокеанские ровесники 
играли на Арріе 2 и Аіагі, 

"Да кому нужно это 
старье?" — спросите вы. Еще 
вчера я тоже расценила бы 
выход '"Антологии" как 
курьез, но, разгребая как-то 
пыльные залежи 5-дюймовых 
дискет, я наткнулась на свою 
первую компьютерную игру 
— Рагаігоорег (может быть, 
вы помните такую худосоч- 
ную пушечку, стреляющую 



нескольких палочек?). 1 
время у меня дома н> 
но всплыла и моя первая 



наблюдавших эту мощную 
битву на ЕСА'шном монито- 
ре не мог удержаться, чтобы 
хоть часок в ней не поучаст- 
вовать. Куда там Оиаке'у! 

Может быть, именно в 
антологии Роберты Вильяме 
вы найдете вашу первую 

»1 

игрушку, которую когда-то 
переписали у приятеля, даже 
не посмотрев на название и 
фирму-производителя, 
поиграли и стерли, потому 
что винт на 40 мегабайт хоть 
и большой, но все же не 
резиновый. И если вашей 
первой игрой стал какой- 
нибудь Кіпв'5 Оиеаі или 
любая другая работа Робер- 
ты, вам обеспечена масса 
кайфа и приятных воспоми- 
наний, причем без сопутст- 
вующих проблем вроде 
отсутствия пятидюймового 
дисковода или грозной 
надписи "поІепоивН 
тегпогу". которая приводит в 
экстаз обладателей 16- 
метровых мозгов всякий раз, 
когда они пытаются вернуть- 
ся к старым игрушкам. 

Чего не найти в "Антоло- 
гии" — так это будущего. 

Такое ощуще- 




утомленная Роберта подвела 
итоги и теперь собирается на 
заслуженный отдых. А ведь 
это не так — к Рождеству она 
выпустит новую, восьмую по 
счету серию "Королевского 
квеста". Когда "Сьерра" 
рекламировала еше не 
вышедшую "Антологию", то 
обещала, что именно из нее 
мы узнаем, как изменятся 
квесты Роберты Вильяме в 
трехмерном мире. Увы, 
кроме двух небрежно 
сделанных видеороликов, 
идущих в крохотных окош- 



о Кен и Роберта е: 



іходу в сві 
покажут рабочее 

Робертой в 



за компьютерами, 

иий, И все — больше о 
будущем ни слова, ни кадра. 

Зато история "Сьерры", в 
том виде, в котором она 
представлена в "Антологии", 
читается как роман или, 
вернее, как мыльная опера. 



1979 году 



программ 



■ ■ жену — скучающую 
В I домохозяйку Роберту. 
В то время Кен еще и не 
мечтал о персоналке, но у 
него был, что называется, 
"удаленный доступ" (через 




ТО, О ЧЕМ ВЫ МЕЧТАЛИ ИГРАЯ К I ЕІМ I К Р Ч ИТ I АЙВУ' I ГМ РПК ШІ I НП ГТРГНЯПИГЬ ГПРОГИТЬ 



Путь к счастью для маленького сластолюбца Ларри всегда был тернист, 
а само счастье ~ недолговечно. Каких только муки унижений ни 
приходилось переживать несчастному недотепе, добиваясь той мало- 
сти, которую его объекты, похоже, заранее были готовы отдать вполне 
задарма и без особых раздумий (увы — не ему!}. 
Вот и в последней, шестой по счету серии своих похождений /кеізиге 
Зиіі Іаггу: Соѵе Іог ВаіІИ, - разве дотянул бы Ларри до конца, 
если 6 не тупое упорство и жестокость игрока (мышью щелкать - нес 
мачты падать и не на кактусе висеть)? Разве б стоила корыстолюбивая и 
распутная капитанша с неприличным именем таких усилий?! Конечно, 
нет! Живи Ларри не в компьютере - он давно бы утопился, проиграв 
очередное состязание, смирился с судьбой в объятиях пиратки Пегги 
или просто умер бы от нервного истощения на полпути к заветной 

цели.,. 

Ну что, разжалобила я вас? Надавила на слезу? Стало вам стыдно и 
неуютно за то, что вы уже которые сутки вытворяете с маленьким 
греховодником себе на потеху? То-то же! 
Только не думайте, что я все это затеяла в целях исключительно воспи- 
тательных. Отнюдь! Я собираюсь предоставить вам реальный шанс 
слегка облегчить страдания нашего Ларри, сделать его вечно ускольза- 
ющую мечту чуть-чуть реальнее, а главное — дать ему капельку вдохно 





которые іірелукмоіре.-ш 
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СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ РІ5СѴШ 




Итак, Оізсѵѵогід II браво зашагал по 
просторам нашей Необъятной {слово 
"родина" вовсе не потеряно, слово 
"родина" вычеркнуто редактором. — 
Ред.) Необъятная вцепилась в мышь, 
и просторы застонали; "Солюшен! 

ілюшѳнГ. ^^^^^ 

! Еще бы! Славный город Анх-Мор- 
\ порк, по образному выражению 
Главного мага, "во все-еще-живых-по-самые-подмышки", а 
недотепа Ринсвинд тыкается во все углы, как слепой котенок, 
собирает всякую дрянъ и никакие убедит доброго пастыря с 
косой вспомнить об оставшихся без присмотра овечках — и вы не 
в силах ему помочь! Ш Ш Ш ^^^^^ 
Как убедить вампира, что уже утро? Зачем Ринсвинду гнилая рука 
от мертвеца? Как уломать капризную старлетку? 
Ну что же, Необъятная сказала: "Хочем!" - вате. ЕХЕ ответил: 
"Есть!". Правда, это будет не совсем солюшен. Если мы избавим 
вас от необходимости по сто раз ходить в одно и то же место, 
говорить ни о чем и путаться в предметах, как Ринсвинд в своем 
кафтане, - игра потеряет всякий смысл. Тут вся прелесть в 
медленном выяснении взаимосвязей... Так что вот вам хинты, а 
не солюшен: не "пойди туда, я знаю куда, возьми то, потом 
узнаешь, зачем", а "чтобы выполнить это, возьми то, оно лежит 
там узнаешь сам" Полагаем, они избавят вас от лишних 
мучений, не испортив удовольствия от решения задач, скоторы- 



холили? Да конца в 



Думаю также, что, несмотря 
должен быть эффект от их 



Наі 



іные 



ЖЕЛЕЗНЫЕ! Дошло? 
Магнит валяется в углу в 
центре высоких технологии 
(Ніеіі Епегцу РасіИіу). 

пойдет хоть на край Диска! 
Осталось найти для Нее 
достойное вместплише. 

Навестите предсказатель 
нииу миссис Ксіікс (в 
5паііе5).Унее на окошке 



нов. Найдите ей : 
— и бутылка ваша! 

Чтобы узнать об эктоплаз- 
ме, разговорите старушку 
(она все норовит заснуть). 
Порядок такой: сначала нало 
съязвить ("шут"], потом 



важно, вручную этого все 
равно не сделать. 

В любом случае, при виде 
нне надо сперва найти. 

Идите в Гильдию дуракоі 
(Рооій' Сиіііі). поговорите с 
дебильным призраком, а 




в Ніцп ЕпегЁУ Расііііу. 
Готово? Бутылка ваша! 

Теперь положите желе 
сапожки в бутылку для 
джиннов и предложите э 
замечательное обиталищ 
Мерзкой Вони. Вот и 
подарочек для Арчика 




КвестыДпрок Со Смергыд до жши 





культуристом о 

Увы, наш 
бескорыстием не отличается 
и сниматься не рвется — 
ломается и требует подарков. 
Бриллиант ей подавай! 

странно, живет во рту 
мрачного тролля — это у него 

Зуб надо вырвать, а для 
этого необходимо, чтобы он 
заболел. Придется искать 
Сапоу Коек — троллыі 
карамельки (о них рассказы- 
вал повар в СітІеіЧ). 

Сладкие к 




Пройдите чуть а 
площадку для побивания 
камнями, и унесите столб. 
Аборигены явно собираются 



Сапйу Коек при первой 
возможности, так что надо 
найти для них подходящий 
объект. 

Подходящий объект 
прикрутил себя веревкой к 
столбу в университетском 
саду и поет революционные 

Воткните столб в навозную 
кучу... Берите суфражистку и 
тащите К мусульманам на 
расправу. Веревку не 

когда девушка 



Тролли так любят с 
камни! Теперь привяжите 
веревку к больному брилли- 
анту и захлопывайте дверь — 
бедняга будет только 

Отдать бриллиант алчной 
старлетке — и дело сделано! 

Осталось найти хиток для 
группы. 

На рынке в ОіеІіЪеуЫ 
сидит на порхаюше.м коврике 
разгибатель железных 
предметов Ури Джеллер. 
Поговорите с ним о музыке 
— теперь Ринсвинд знает, к 
кому обратиться! В пустыне, 

телеги, сидит мудрый 



хит накропать — что плю- 
нуть, но в обмен он требует 
ответ на пару вечных 

Ответы придется выбивать 
из машины НЕХ в Ніап 
Епегеу Расііііу. 

Как се запустить? Муравь- 
ев набить внутрь, и всего 
делов-то! 

Чуть дальше ті 



где с 



есть большой муравейник. 
Купите у носатого торговца 
корзинку для пикников, 
набейте в нее пищи (придет- 
ся сходить в университет, в 
Оіптв НаІІ), пригласите 
муравьев — и бегом в 
лабораторию, 

мураши Придется медом 

Мед добывается так же, 
как воск, только на улей надо 

горшочком (он лежит возле 
попрошаек в ЗІіасІез), 

Осталось принудить НЕХ 
к интеллектуальной деятель- 
ности. 

В мастерской архитектора 
в Джелибейби на стене висит 
схема, а в саду остались 
воротца для крокета. 

Воротца прекрасно 
распрямит Ури Джеллер, а из 

получится отличная модель 
пирамиды (подействуйте ими 
на чертеж). 

Накройте НЕХ проволоч- 
ной пирамидой и попросите 
Сказза запустить машину. 

глубокомысленный, как и 
вопрос. 
Отнесите его Отшельнику 



— имидж еще не проработан! 

Поговорите с непривлека- 
тельной гримершей (гример- 



Со Смертью по жиаш\блрок\Квесты 



нал — а декорациях Гол 


нву- 


потом снимите с тухлой руки 


да, рядом со стрелкой). 




кольцо и отдайте ему/ей. 


Образец, с которого о 




Отлично! Единорог 


согласна лепить экранную 


начинает приобретать 


Смерть, — Королева эльфов. 


реальные черты. 


Нужны фотографии! 




Сходите в Оіпіпе. НаІІ. 


Первым делом требуется 


потревожьте сонного 


раздобыть камеру. У дресси- 


библиотекаря — может, он 


ровщика импов на столе 




хочет побыть лошадью? 
Конечно кочет, о чем 


Ринсвннду се стянуть. 




разговор! 


Чтобы камера работал 




Теперь у лошадки есть еше 


надо зарядить — малень 




и пара ног — тол ько рог 


зеленым импом. Спросите у 


найти, а за вторую пару 


зверя-дрессировшика, к 




копыт Ринсвинд и сам 


добыть иыпа, получите с 




лоиокает. 


и принимаетесь за работу, 


Вы взяли шутовской жезл 


Окуните бумеранг в краску 


в Гильдии дураков? А клей 


(с ней тихо возятся забитые 


возле мумии? Смело прикле- 


зеленые крошки у стол и 




ивайте жезл к лошадиной 


бумеранги дает носатый 




голове — эльфы народ не 


торговец на пляже). Дож 




слишком внимательный. 


тесь, пока извалявшийся 




В лесу обязательно 


краске истеричный ими 




переложите камеру из 


высунется из-за декораций, и 


инвентаря и карман Ринс- 


подбейте его бумерангов 




винда, наденьте "единорога'' 


Готово! Камера снаряже 




на библиотекаря, возьмите 


осталось найти прекрасн 




его с собой — и вперед, в 


как Смерть, Королеву. 




гости к Королеве. 


Сходите в морг, откуд 




В земле эльфов заставьте 


Ринсвинд начал свои 




Ринсвинла влезть в костюм. 


скорбный путь, заткните 




скачите в замок — и щелкай- 


Касанунлу (просто поговори- 


те камерой сколько угодно! 


те с ним), и благодарная 




Королева даже не почешется! 


ведьма, уставшая от его 






домогательств, охотно 




Все готово к съемкам! 


расскажет, где найти 




Отдайте портреты Королевы 


Королеву эльфов. 




гримерше, Дибблеру — все, 


На карте появился 




что он просил, и ловите 


волшебный лес, и даже а 




кайф... Пока Смертушка не 


землю эльфов можно войти. 


іак.тризнпчает н не отпра- 






вп г Ринсвинла за дублером. 


получит там наш Ринсвинд 


Делать нечего! Надо искать 


— стрелу в задницу. Был бы 


скелет, достойный заменить 


он единорогом... 




собой Смерть на экране. 


Итак: отправляйтесь к 




Скелет этот принадлежит 


пирамидам, найдите мум 




некой Черной овце и 


и отрежьте кусок от ее 




хранится в шкафу в неболь- 






шом домашнем клубе для 


надо было стянуть у мис 




покойников (маленькая 


Кейкс). Обмотайте этой 




дверь слева в углу в левом 


полоской ткани деревян 




конце Зпасіе*). Ринсвинла 


руку, седлайте любимого 




туда охотно пустят (если он 


верблюда и поезжайте в 




предъявит справку о смерти 


оазис. Подмените тухлую 


— а она у него есть), но как 


руку деревянной и уносите 


выманить Черную из 


ноги, пока стервятники 




шкафа? Попросите ее 


разобрались, что к чему. 




сыграть скелетика - она 


В Голливуде в фальши 






замке обретается гном- 




Опять идем на пляж, берем 


костюмер (правда, он 




гладильную доску (она 


утверждает, что он — это 




лежала в гардеробе у много- 








поверить, как не поверил 




отпнливаем ей ножки.,, Чем 


Ринсвинд! У женшин борода 




не растет, во всяком случае 


Ринсвинду на волне не 


— не до пояса). 




удержаться, так что полейте 


Попросите у гнома/ 




доску клеем — и вперед, на 


гномши лошадиный кост 




гребне прибоя, в таинствен- 




ную пешеру, где древний 

художник начертал н 
портрет прародителя нашей 
Овцы. Щелкаем камерой — 
против такой лести, против 
свидетельства, что род ее 
древнее древнего, ни одна 
овца не устоит. 

Мотор! Премьера! Третий 

...Нет. сначала — малень- 
кий провальчик. 

Когда Смерть освистают, 
снимите с проектора 
катушку, положите ее на 
монтажный стол и приляпай- 
те к бездарному творению 
Дибблера фотографии 
Королевы эльфов — для 

Вот теперь — Акт 111! 

Акт III: Я тоже так 
могу! 

На этот раз Ринсвинду 
придется превратиться в 
саму Смерть — на время ее 
творческого простоя. Смерть 
у нас теперь — поп-звезды, и 
махать попусту косой — 
ниже ее достоинства. 

Войдите в лом, сходите на 
кухню, и дворецкий Альберт 
вам все расскажет. Чтобы 



встречному себя седлать. 
Чтобы подружиться, возьми- 
те с кухни сахар, сначала 
выманив вредного Альберта 



и (шнур о 



Ринсвинд в 



е удер- 



стоит с трудом. Вспомним 
наш серфинг... 

Намажьте седло клеем... 
Конечно, потом пришлось 
его отдирать — зато первый 
пункт программы выполнен! 

Коса без особых затей 



Плащ — тоже дело 
нехитрое. Сорвите занаве- 
ску в холле, а из кабинета 
Смерти (где песочные часы 




стать Смертью, нужны кос:; 

плащ и некоторые навыки - 
например, умение ездить 
верхом, убирать зерновые и 
сбирать луши умерших 
осле реальной 
жатвы, не торопитесь!). 



Начні 



!, ОН! 



стойле, седло рядом 

Само собой, гордый скакун 



іерниль- 



звокок) заберите 1 
ницу. 

В салу есть замечательный 
прудик, добавить чернил — и 
чистая красильня. Думаю, 



Ради з; 
придется попотеть. Привя- 
жите к бумерангу веревку 
(она в конюшне) и закиньте 
его на дымоход. Забираемся 
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Соѵег 81ору 

Оеѵеіорей іп (Ье ЕагѴѴезІот" 
Низзіа. іп Каііпіпдгай, Ьу К-0 
І.аЬ5 апй риЫізЬеЙ Ьу теІгороМ- 
[ап ВІІКА, Ѵапдеге; Опе (ог Ніе 

Воай І8 йезііпесі (о Ье а Ьіі 
атопд датегз апй езресіаііу 
11і05е т\\] а во)! вроі (ог Риіиге 
Сіѵііігаііоп Етпоіоду агоипй №е 
ѵѵогІП ЙеаНіте (есЬлоІоду апсі 
зІаіе-оНгю-агі огідіпаі дгарЬісз 
Іаке уои оп а опе-іііе |оигпеу (о 
пей мігійг ІЬаІ соиій етегде опіу 
оп (Ье РозІ-5оѵіе! зоіі. Ѵои аге 
(гее Іо тоѵе апутЬеге іп ІЬе 
епйіезз «огійз о( ІІіе дате 
іпЬаЫІей Ьу ЕІееройз, 



е(с. ѵ»(іо аге пеіШег реоріе пог 
гоЬоіз Ьиі гаіпег а пей Ьгеей о! 
сгеаіигез. А ріауег із (гее Іо 
сЬоозе а датіпд зігаіеду 
апй ехріоге іпе иогійз 




о( Ѵапдегз аз і( іі иеге ап Асііоп, 
ог а Оиезі, ог а тіх о( Ьот. ІЧоп- 
зіалйагй тіпітит зуэіет 
геділгетепіз (МпйотеЭбЩ 
Р166. 32 МЬ ВАМ, апй поі Іезз 
іііап 100 МЬ оі Ііагй йізк зрасе! 
— аІІ Шаііп ѵіеетоі ММХ апсі 
ОѴС регпарз) аге ѵгагИі 
ехрегіегсіпд (Ье геѵоіыііогагу 
лоп-зіапйагй сараЬІІіііез оі 
зііиаііоп йеѵеіортепі апй геаІ-Іі(е 
рагіісіраііоп. 

ѴѴоЫйп'! іі зигргізе уои Іпаі а 
Виззіап дате-такег НШ из 68 
ап ОІй-ЕпдІізІі іѵогй "аііой" 
(пагйіу кпоѵт 1о ап аѵегаде епй- 
оЫЬе-сепплу Епдіізптап) (ог ІВ 
пе\ѵ дате. ТЬіз опіу епсоигадей 
ВИКА (о риЫізІ) АІІоЛз: Зеаіей 
Муйегу НРб-Ііке сотріех 
зирегпаіигаі геІаІіопзЬірз, 
ѴѴагСгаІІ-Ііке 21га(еду, Сазіапейа- 
Ііке рЬіІозорпу, аіі іпів такез 
АІІойз а дате гергезепііпд 
ророіаг тойегп дэтіпд аііііийез. 
30 дгарпісз із поі іітііей Ю 
сііагасіегз апй "тоѵіпд" оЬ|ес1з: 
Іапйзсарез аге аізо 30, ѵкЬісЬ 
глиз( таке ВІіггагй іІзеК іеаіоий. 

Дсііоп Лгсайе 

ОиЫаигс, ру ІисазАгіз, із а ѵгеІІ- 
ЬшІІ 30 Мезіегп даііп ріепіу оі 
зЬооііпд апй со\ѵЬоу діттіскз. А 
сотЬіпаІіоп оі Йейпеск В 



Ьгиіаіііу апй ТЬгее ЗсиІІв оі 
ТоКесз диезІізЬ риггіез апй 
Ьигтюг, Ѵои сап'( деі Ьаск 1о уоиг 
ІІНІе со* ініііі уои кіІІ еѵегуЬоЙу 
іп іомі. Оиг Споісе! 

Тле геіеазе о( МОК, Ьу ЗЬІпу 
Епіегіаіптепі апй Іпіегріау, 
ргоѵей Щ іІ8 йета йезегѵей оиг 
аКепІіап топШз адо, МОК із а 
"(Іа(" агсайе ітріапіей іп а 30 
зЬпорзг ипіѵеізе, А зутЬоІіс елй 
Іо ап апсіепі гіѵаігу. РіпаІІу, т 
гее а парру таггіаде. Могеоѵег, 
і!з тизіс апй дгарЫсэ йезегѵе 
Іло (ЬіітЬз ир. Оиг Споісе! 

ТЬе зЬагеиаге ѵегзіоп оі 
Згіайош ѴѴаггіог, Ьу 30 Веаішз, 
паз аЬзоІиіеІу поІЬіпд Іо Йо мІЬ 
і(з зо иійеіу айѵегіізей "доойіез". 
Ш кеер тпйегіпд: ипу Іпе ѵегу 
зате епдіпе діѵез Ьігіп іо дгеаі 
дате5, зисЬ аз, Вейпеск 
Ватраде апй ВІоай (»Пеп ІІ «аг 
Іісепзей 1о оІЬег сотрапіез), апй 
□піу ргайисез Ьазіагйз \ѵпеп 
іпзіаііей іп (Ье датез о( ііз 
рагеііз. Еѵеп (Ье зсгеепзПоІз №еу 
іі5ей (ог айѵегІІ5Іпд геѵеаі Іпе 
іаиііз рагйопаЫе опіу іо (іг5І-уеаг 
СЗ 5іийеп(5. №11. реоріе (гот 30 
ВеаІт5 5(іоиІй Ье геайу (ог а пагй 
зиттег зеззіоп Ьеіоге (ііеіг ІиІІ 
ѵегзіоп геіеазе о( 5ѴѴ (йие іп 




АидизІ) т\\ Ье аЫеІо 
йеэегѵе а С. 



Вейпеск Натраде, Ьу 

Хаігіх/Іпіегріау, із го! (ог РС 
(РоІІШаІІу Коггекі) риг(1ап5. 
Атегісап ѵаіиез, гей Бипзеіз, 
пипйгей5 о( спіскеп регізНіпд 
ипйег Іііе №ІіееІ5 о( тай (гискз о( 
готЬіей (агтегз, уоиг (аѵогій 
АК47 ("а пипіігд гі(1е", ІпэГз ипа( 
іі І5 гггеаііу каііей) - епіоу уоиг 
Шй гейпеск ІІІе, 5аѵе уоиг роог 
аЬйисіей зо» апй уоиг ПотеЮт, 
паіигаііу, Оиг Сііоісе[ 

$1га(едіс Сате$ 

Аизігаііап 55С (ігаііу саше ир 
ИііП ѴКагіогйк III, (о :■ 

риЫізЬей (пі5 зиттег Ьу 
ВгойегЬипгі. Ехіепйей тиіііріауег 
сараЬіІіііез, йогепз о( тіззіогк, 
ітргоѵей дгарЬісз апй АІ, 
пей зііез апй агтіе5, ^ 
тадіс, апй тапу оіИег 
іппоѵаііопз «ІІІ зиге(у 
таке а пісе ргезепі (о 
\ѴагІогй Іап5. 



Х-Сот: Аросзіурзе а 

опе-тіззіоп 16-соІог йето Ьу 
МісгоРгозе, (іігіей ои( (о Ье а іц|! 
йізарроіпітепі аз (о діарпісз апй 
апітаііоп, Тпе пей дате, 
пеѵег(пеІе5Б, рготІ5ез (о Ье о( 




Редакционная 



подписка 



ня жу рняп 

Новость для всех любителей компьютерных игр! 

Уже сейчас вы можете оформить редакционную подписку на 2-е полугодие 1997 г. на новый 
журнал издательского дома "Компьютерра" "Оате.ЕХЕ". Это удобно, недорого и. главное, надежно, 
тем более что через отделения связи подписка пока производиться не будет. 
Чтобы оформить подписку, нужно; 

1) Заполнить подписной купон, напечатанный на обороте этой страницы. 

2) Оплатить в любом отделении Сбербанка России 90 ООО руб. за полугодовую подписку или 



ЗАО "Компьютерная пресса" 



810467013 к/с50І161700 



АКБ "Кредит- Москва" 



тпг 7770140216 



БИ К 044583501 



ПЕТРОВ ФЕДОР ИВАНОВИЧ 



Воронеж, уд. Чкалова, д. 10 кв. 20 



а журназ Сате.ЕХЛ 



САМЕ.ЕХЕ 

15000 руб. за любой номер с 7 по 12. Получателем платежа является ЗАО "Кпмпмо- 
герная пресса"; р/с 810467013 в АКБ "Кредит-Москва"; к/с 501101700: ИНН 
772934021 Б, 6ИК 0445Е3501. 

Образец заполнения квитанции приводится. 

3) Оправить подписной купон и копию квитанции об оплате в конверте с по«т*» 
"Вате.Ш ■ подписка" го адресу: 117419, Москва, 2-й Рощинский проем, д 
8А, ЗАО "Компьютерная пресса". 



НВ! Оплата за подшку на полугодие принимается № пк 
подписки на отдельные номера спедует производить ие 
позднее 75 числа предподписочного месяца. 

Подписка действую тотко из территории России. 
Попучаѣ "Еате.ЕѴЕ" вы будете прямо в почтовый яж в 
редакционном конверте. 



в 15 я 



* 133? г 



МЕ.ЕХЁ 



іпЕегезІ ю ІІРО Іапз апй огіегз а 
сЬоісе о) шгп-Ьазе апй геаНіте 
тойез аз леІІ аз а ѵагіеіу о( 
«еаропз апсі датіпд зіуіез. 

А йето ■ Епету ЫаІіопБ. Ьу 

Мпйтагй, із тоге Ігіап геаі-ііте 
зігзіеду, іі І5 гаіпег ап есопоту 
апйвдг зітиіаіог даііп 
а доой тар 
депегаіог апсі пісе 
дгарПісз (64К- 
соіог іп ІиІІ ѵегзіоп). 

ОгідіпаІІу йеѵеіорей Ьу 
ЕпзетЫе ЗІийіоз, Аде о? 
Етрігев а Ьеіа-ѵегзіогі Ьу 
МісгозоІІ, поійз а зоіій гезет- 
Ыапсе Іо Сіѵііігаііоп, опіу тіз 
Ііте І1 іе а геаі-ііте дате. 
епіоуей ііз ехсеііепі дгарЬісз апсі 
Іше Іоѵе ІогАпсіепІНІзІогу. 

Нозпі+аІ Ьу 

ВиІИгод, ргеѵіеѵкей іп Ігіе 
ргеѵіоиз іззие, із а тесіісаі 



гетаке о) ТИете Рагк. А ІгиШиІ 
таггіаде оі йагк Ьитог апй 
есопотіс зігашду. Но* 1о ІідМ 
апй ерійетіс? Іпѵез! іп Іао 
гезеагсЬ, іпѵепі а ѵассіпе, зІаП 
заѵіпд Ііѵез апй такіпд топеу... 
гегазе ігеаітеп! ассазіопаііу, 
зепй зіск реоріе еІзеиЬеге: тоге 
ѵісіітз теапз тоге топеу [о 
уои Ьесаозе опіу уоиг ЬозріІаІ 
Ііаз Йіе гетейу. 5иге, а Іоі оі 
раііепіз таке а боай Оосіог, боі 
іі? РІау іі! 




Сатапспе 3, Ьу Моѵаіодіс, 
йетогзігаіез Іпаі іпеге із по епй 

10 регіесііоп Ьиі іпеге із опе Іо 
агсайе іп Сотапспе зегіез. Еідпі 
тіззіопз, тиШрІауег сараЬіІШез, 
ехсеііепі йеіаііей апй, пеѵеПМе- 
Іезз, ІазІ дгарпісз апй зшгоипй 
зоипй таке іі а ѵегу доой 
зітиіаіог апй а зиге піі. Оиг 
Споісе! 

Іп те Ьедіппіпд оі іпе дате 
зоте тау ехрегіепсе тіхей 
Тееітдз аооиі дгарпісз ІП Р/А-1В 
НогпеІ 3.0, Ьу Бгарпіс 
ЗітШаІіопз Согрогаііоп, ЬиІ іп 
Іпе Іогд гип еѵегуопе зау Іпаі 

11 із ап ехсеііет зітіііаіог даііп 
ехсеііепі (гаг ііз ригрозез) 
дгарпісз. Тгііз геаіізіістіідпі 



Сііоісе! 

Дйѵепіирез 

ТЬе епііге пізіогу оі Айѵепіиге, 
Ьедігпіпд «ііп Іехі-іпіегтасе апй 
«іге-ігате Ьиіійіпдз іпѵепіей Ьу 
НоЬегіа Шіатз апй епйіпд «ііп 
а 30 Юпд'з ОиезЕ 8, сап Ье іоипй 
іп НоЬеііа ІЛІіІІіатз ДпІІіОІ- 
оду, оу Зіегга. Із ііа ІагшеІІ ог 
іизі а Іоок зЬе сазі Ьаск Ьеіоге 
такіпд а зіер іогшй? Ш зЬаІІ 
кпои І1 ипеп Кіпд'з Оиезі 8 Ьііз 
те тагкеі. Тойау ВоЬегІа 
ИіІІіатз зутЬоІізез Іііе сгізіз 
(паі Іпе депге оі "пі-іесп диезіз" 
із ехрегіепсіпд. 

Аііапііа. ТЬе І.05І Таіев а 

йето Ьу Сгуо. рготізез іо Ье ІІіе 
тозт. Ьеаиііші дате тойет 
іесппоіоду апй епдіпез сап 
сгеаіе. Еѵеп (Ье йето зПо^з ІЬаі 
ріауіпд АІІапІіз тІІ Ье аз ріеазапі 
апй аезтеіісаііу заіізіуіпд аз 
айтігіпд АІІэпііз ІІзеІІ Ьай ІІ 



СаИаЬап'з Сгоззііте 

Заіооп Ьу Іедепй, із а геаі іевдеі 
Іогапуопе «Ьо іоѵез Зрійег 
КоЫпзоп'з поѵеіз ог/апй 
айѵепіигез Ьу Іедепй. А зоіій 
зіогу ІЬаі даоп арргаізаіз (гот 



Іііегагу сгііісз. ехсеНеШ дгарЬісз, 
геііпей "Ьоокізп" іапдііаде, апй 
йеіісаіе Ьитог (І_едепа"& 
Ігайетагк!) ѵкііі зигеіу таке ССЗ 
а уеагз-Іопд іаѵоіііе атсгд йиезі 
Іапз. Оис Сгіоісв! 

СоозеЬитрБ: Е$саре (гот 
Ноггогіапгі Ьу ОгеатѴѴогкз апй 
МісгозоН, із а іатііу рцезі. Зіагі 
\ѵі!Ь Ьеірігд а (атііу 1о езсаре 
(гот Ноггогіапй апй теп уои сап 
ріау Шіз дате іп а созу (атііу 
«ау зіШпд ІодеШег «ііп уоиг 
дгапй/рагеШз/сЬі Ійгеп/іп-Іа^з/ 
еіс. Еѵегуіпіпд із йиііе зегіоиз 
апй аіі те зате шсе'п'еазу. Неір 
уои сЬІІйгеп га таке ІЬеіг (ігзі 
зіерз іпга ІЬе йапдегз апй те 
йеайіуаіігасйѵе иогій о( 
айѵепіиге. 




Подписной 



купон 



на САМЕ.ЕХЕ 



(2-е ПОЛУГОДИЕ) 



Фамилия 




Почтовый индекс 





Отчество. 



Населенный пункт . 



Адрес _ 



Телефон . 



Я хочу по д писаться на ж урняп Пати.ЕХЕ (отметить необходимое): 

•на 2-е полугодие 1397 года целиком □ 

• наотдельные номера: #7 □ #8Д #10 □ #11 □ #12 □ 



Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ "1С:МУЛЬТИМЕДИА" 



Барнаул 

ул. Деповская, 7 
Москва 

ул. Тверская, 19а 

маг. "Академкнига", 

Ленинский пр-т., 99, 

маг. "Электроника" 

Малый Златоустинский пер., 6 



Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 

Челябинск 

ул. Воровского, 36 

Минск 

ул. Кульман, 1, корп. 15, 
салон "ЗКѴ ЗѴ8ТЕМ5" 
Магнитогорск 
ул Ленина, ЦУМ 



По условиям участия 
в сети "ІС:Мультимедиа" 
обращайтесь в фирму "1С" 

Москва. 123056, а/я 64, 
Малая Грузинская, 51. 
V (095) 253-89-76, 253-89-48 
Факс: (095) 253-09-66 
агітіпісё-сотрапу- Іс.так.ги, 



